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近頃、売れるゲ—ムと売れない 
ゲ—ムの格差が大きく広がつてい 
る。大作' 続編などがミリオンヒ 
ットを飛ばし、ゲ—ム誌のチャ— 
卜を賑わせている一方で、販売本 
数が1万本にも满たないソフトが 
全体の7割以上は存在すると言わ 
れている。また、ゲ—ムソフトの 
発売本数は年々増加の I 途を迪 
り' , 97年は約1300本の タィ ト 
ルが発売された。 PS のこれまで 
の総発売タイトル数は1150本 
(■97年12月末現在)にも及んでお 
り、現状、明らかに供給過多であ 


ることは間違いない。淘汰はすで 
に始まつている。 

これはゲ—ム市場が成熟した表 
れだろうという声も多い。そんな 
中、ゲ—ム性を重視した良質な作 
品が売上の低迷に喘いでいる。 
「グランディア」「街」「七ツ風の島 
物語」「ヨッシ—スト—リ I 」な 
どその作り込みに見合つた売上を 
上けられないタイトルも目立つ。 

では今、売れるゲ—ムと売れな 
いゲ—ムの差とは何だろうか。実 
際に売れたゲ—ム、売れなかつた 
ゲ—ムを通して見ていきたい。 






妒広がる、 

爾韩が i 
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ゲ—ム 



溢れ返る市場と社会的不況の中、 

売れるゲ—ムと売れないゲ—ムの_はますます広がるばかりである。 
商品と作品の狭間で揺れ動<ゲ—ムの i を見る。 


膨大な量が出回る 
ゲ—ムソフト 

近頃、ゲー厶業界では景気の悪 
い話をよく耳にする。制作会社ギ 
ブロの解散、セガサターンの北米 
地区からの撤退、コンパィルの和 
議申請など各方面で慌ただしい動 
きが目立つ。ゲー厶市場に目を向 
けてみても、硬直した様相を呈し 
ており、大手 メーカ ーの大 ヒット 
作が目につく一：方で、中小メ ーカ 


—は1万本売れないのも当たり前 
といぅ、非常に厳しい現状に直面 
している。いよいよ ゲー厶 業界に 
も不況の波が押し寄せているの 

だ。 

現在の市場を形成した立て役者 
である p S と s S は成熟期を迎 
ぇ 、'97 年から , 98 年にかけての年末 
年始に発売されたゲー厶ソフト 
は、 PS.SS.N64 の 3 ハ丨ド 
のものだけでおよそ200本。ゲ 
—ムの発売タイトルは年々増加し 
続け、 , 97 年の 1 年間で約 1300 
本にも及ぶ。これは前年の発売夕 
イトル数のおよそ3割増で、2年 


前からでは軽く倍を超える数だ。 
今、ゲー厶市場は、膨大なタイト 
ル数を抱え、膨れ上がっている。 

1万《るのち 
難しい— 

そのよぅな現状において、「グ 
ランディア」「街」など、ゲー厶 
性を作り込みながらも、思ぅほど 
には売れないソフトが特に今回の 
年末年始は多かった。 

また、最近では1万本を切る ソ 
フトも珍しくはない。 現在、市場 
の 7 〜 8 割の売り上げ シヱ アを持 
つ PS ソフトの 中で1万本 も 売れ 


ていないソフトは約7割にも及ぶ 
と言われている。なんと、すでに 
受注数〇本というソフトさえ現れ 
ているのだ。今の PS 市場は「10 
万本いくか、1万本以下かのどち 
らかです。ほとんどのソフトが1 
万本も売れないですから、1万本 
いけばバンサィという会社もある 
んですよ」と、ある制作者は語る。 

具体的に1万本売れていないソ 
フトを あげてみると、「七ツ風の 
島物語」 ( SS ) や「ステラアサ 
ルト ss 」 ( SS )。 「コマンド& 
コンカ ー」 ( PS ) は 2000本 
しか 売れていないと いう。実際、 





和議申請後、「東京ゲームショウ」でのコンバイルブースの模様。 


1111る ゲ-ム、 売れないゲーム 



定者120名は内定を取り消 
し、 CES A 加盟各社に再雇用 
してもらえるよぅ働きかけてい 
る0 

和議申請後' 会見した仁井谷 
社長は、希望退職者を募って一 
年間で従業員を 150 人削減、 
役員報酬の2分のーカット、音| 
伝費抑制や米国事務所の廃止な 
ど大幅な合理化によって再建を 
図る、との意向を示した。今後 
も、ソフトの開発販売は従来通 
り続ける予定だといぅ。 


コンパイル、和議申請へ 
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急 

又於 


ソフト開発販売会社コンパイ 
ル(本社広島市、資本金9 7 0 
〇万円、仁井谷正充社長、従業 
員数4 2 0人)は , 98年3月 18 日、 
広島地方裁判所に和議を申請 
し、同日保全命令を受けた。同 
社によると、負债総額は約75億 
円。債権者は 163 人。 

コンパイルは1982年4月 
に設立。 , 91 年に発売した落ちも 
のパズルゲ—ム「ぶよぶよ」が 
大ヒットし、急成長を遂げた。 
人気キヤラクター「ぶよ」を形 
取った饅頭 r ぶよまん」や各種 
グッズを販売する直営店「元祖 
ぶよまん本舗」を経営。雑誌 
「デイスクステ—シヨン」で出 
版事業にも乗り出すなど多角経 
営を行ってきた。 , 94年4 月 期に 
7億9000万円だった年間売 
上高は、 , 97年3 月 期には69億4 
400万円に急増し、 , 97年3 月 
期 決算での経常利益も 一 億70 
〇〇万円で55%増と目覚ましい 


発展を遂げている。 

しかし「ぶよぶよ J に 続く ヒ 
ット作に恵まれず、昨年末から 
売り上げが激減した。 , 98 年3月 
期の売上高は、当初 loo 億円 
を見込んでいたが、55億円へと 
半減する。また昨春、100人 
以上もの従業員を採用したこと 
による人件費の急増(約20億円) 
や、大規模な宣伝広告費(22億 
円)の投入も重なって資金 
繰りに行き詰まり、昨年販 
売したグル—プウェア「パ 
ヮ—アクティ」の売行不振 
が決定打となった。 

コンバイルはここ一年、 
金融機関からの資金調達 
が難しい状態となつてお 
り、 , 98 年 3 月末の手形決 
済2億円の目途が立たな 
くなつたことから和議を 
申請した。 

以上のような経営状態 
でもあり、今春の採用予 


1日当たり3本も新作ゲー厶ソフ 
卜が発売されている計算になるの 
だから、売れないソフトが氾濫し 
ても当然のことかもしれない。 

そうした 状況であるために、広 
告を打たない新作ソフトも増加し 
ている。某 クリエィター は「例ぇ 
ば、2000本の売り上げで赤字 
を出さないようにするには、広告 
費には 300 万円く らいし か割け 
ない。 300 万円で何が出来るか 
というと、ファミ通に広告を1本 
打つ程度です。後は飲み代しか残 
らないですね」と言う。さらに続 
けて 「 TVCM は高い。ゴールデ 
ン タィム や深夜枠など、スケジユ 
丨ル枠によって金額は違うのです 
が、深夜の枠で例ぇば 1 回 30 秒打 
つのに、80万〜 400 万円かかり 
ます。安いのはラジオ CM で、1 
週間40万円ほどです」と語った。 

今、 PS で制作費1億円のゲー 
厶を制作するとなると、 7 万本販 
売してやっと元が取れる計算であ 
る。さらに、宣伝広告を打てば打 
つだけ広告費分を余分に稼ぐ必要 
があるのだ。実際、制作費を1億 
円もかけなくとも、 5 万〜 7 万本 




和議手練き… 債権者に債権カツトを請うことで、会社再建を目指す手続き。破産手続きではない。 


ファイナルファンタジー W ( RPG ) _ 334 万本 


2 

ファイナルファンタジータクティクス （S RPG) 

124万本 

3 

サガフロンティア (RPG) 

102万本 

4 

チョコボの不思 嫌な ダンジョン (RPG) 

73万本 

5 

フロントミッションセカンド （S ■ RPG) 

5〇万本 

6 

ブシドーブレード（格 明 ACG) 

39万本 

7 

TOB A L 2 (格閫 ACG) 

32万本 

T 

ファイナルファンタジー反 (RPG) 

26万本 


ファイナルファンタジー vn インターナショナル (rpg) 

25万本 

1 〇 " 

アインハンダー (STG) 

8万本 

ii~ 

フロントミッションオルタナティブ (SLG) 

7万本 


■表 1 37年ゲームソフト売上ベスト10 

(編集部調べ) 


1 

ポケットモンスター（任天堂/ GB ) 

365万本 

2 

ファイナルファンタジーが (スクウェァ / PS ) 

334万本 

3 

ダービースタリオン（ァスキー / PS ) 

157万本 

4 

ファイナルファンタジータクティクス（スクウェァ/ PS ) 

124万本 

5 

みんなの GOLF ( SCEI / PS ) 

118万本 

6 

サガフロンティア（スクウ; L ァ / PS ) 

102万本 


ゲームで発見!！たまごつち（バンダィ / GB ) 

78万本 


グランツーリスモ ( SCEI / PS ) 

78万本 


チョコボの不思議なダンジョン（スクウ I ァ / PS ) 

73万本 

10 I.Q 〜インテリジェントキューブ （ SCEI / PS ) 

68万本 


■表2 37年内スクウェアソフトのタイトル別売上本数 

(編集部調べ) 


は売れないと仕方がない。要する 
に、 メーカ ー側もただ赤字を出さ 
なければいいのではなく、次のソ 
フト開発に向けての費用も当然稼 
がなくてはならないのである。今 
や、中堅メーカーでさえも開発に 
2億円かけるのは稀の よう だ。ど 
この メーカ ーも収益額が下方修正 
に次ぐ下方修正を強いられるほど 
厳しく、 , 98 年にはゲーム業界から 


撤退す るメーカーと 倒産す るメー 
カーが続出す ると も言われてい 
る。 

ち3すでにれなく 
なつたギャルゲ— 

また、現在ではギヤルゲーさえ 
売れなくなつてしまつたという声 
も聞く。本誌 16 号でも伝えたよう 
に、つい先日までギヤルゲー市場 


が盛り上りを見せ、1年前は、出 
せば約3万本は受注が見込めるよ 
うな状態だった。比較的コストを 
低く抑ぇて制作でき(例ぇば2〜 
3人でも制作は可能)、堅く売れ 
るソフトとして制作側が好んで取 
りかかった背景もあって、当時の 
ブー厶が形作られた。キヤラクタ 
1の絵で売れ、ターゲット層とそ 
の数を想定しやすいことから、受 
注を取りやすく、販売戦略が立て 
やすいという事情もあったよう 
だ。ギャルゲーのブーム自体、他 
のジャンルが売れないゲー厶市場 
を背景にしたものだったのだが、 
現在はより状況が悪化しており、 
もはや売れないのは当たり前にま 
でなってしまった。ギャルゲーが 
市場に溢れるにつれ、やはり安易 
なゲー厶が市場を荒らしてしまっ 
たのである。あるプロデューサー 
は「結局、残っていた小さい市場 
を食い合うことになりました。や 
はり既存の層(ファミコン時代か 
らのユー ザー) を狙うだけで、子 
供層をまつたく無視し、ユーザー 
を育てなかつたですから。先細る 
しかなかったですね」と語った。 


ギャルゲーも今や、1万本さえ売 
れないソフトが頻発している。ギ 
ャルゲーバブルも弾けたというこ 
とだろうか。20万本売れた「セン 
チメンタルグラフティ」が最後の 
打ち上げ花火だという声もあがっ 
ている。 

売れるゲ—ムの代名詞、 
スクウェアソフト 

では、ギャルゲーさえ売れてい 
ない現状で、売れているゲー厶と 
は何だろうか。ここで表1を見て 
ほしい。何といっても目を引くの 
は、 SCEI とスクウェアのソフ 
卜だ。特にスクウェアソフトは外 
すことが少なく、売れるゲー厶の 
代名詞のようになりつつある。そ 
れは表2を見れば一目瞭然だろ 
う。特に「ブシドーブレード」と 
「 TOBAL 2 J はコンビニ専売、 
「ファイナルファンタジー IV 」は 
コンビニ専売の上リメイク作品だ 
というのにこれだけ多くの販売本 
数を記録している。「アインハン 
ダー」は8万本と一見奮わない数 
字に見える。だが、ア^―ケ^―ド人 
気作からの移植である「蒼穹紅蓮 








隊」や「怒首領蜂」でさぇ 2 万本 
程度の売り上げしか残せない ST 
G 市場で、しかもオリジナル作品 
でありながら、これほどの売り上 
げを上げられるソフトは他に例を 
見ない。 

そもそもスクウェアといえば、 
「ファィナルファンタジー」が基 
本であり、 FF シリーズのヒット 
と共に成長してきた。 FF シリー 
ズはファミコンの当時からグラフ 
ィックと視点演出にこだわりを持 
ち、ドラマチックな RPG を目指 
して映画を指向する姿勢を崩さな 
かつた。また、スクウェアはハリ 
ウッド映画の巨大プロジヱクトに 
見られるよぅな大作主義を貫いて 
おり、常に莫大な制作費を注ぎ込 
んでいる。 

最近では、' 96 年 3 月期が 40 億円、 
'97 年 3 月期は10 5 億円、'97年 9 
月中間期(半年分)は59億 5 0 0 
〇万円もの開発費を投入してい 
る。平均開発費は 「 FF 1」 を除 
いて8億円強。販売本数のペイラ 
インは56万本もの数になる。だが、 
'97 年 9 月の中間決算では57億 80 
00万円の経常利益をあげ、上期 


に発売した7タイトルに関して、 
赤字は1本も出していないのであ 
る。 

見せるスクウェアの 
ブランド V メ—ジ 

こういったハリウッド大作映画 
指向と作品イメージが結実したの 
が「ファイナルファンタジー1」 
である。スクウェアは PS という 
ハードでユーザーに訴える映像表 
現能力を手に入れ、その一方で 
「ファイナルファンタジー」シリ 
1ズで積み上げてきた資産を、数 
多くのソフトに分け与えてきた。 
ヒットタイトルである「聖剣伝説」 
シリーズもかつて FF の外伝とい 
う位置付けがあった。 S • RPG 
史上初のミリオンヒット作「ファ 
イナルファンタジ^~~タクテイク 
ス」や、「チョコボの不思議なダ 
ンジョン」、「エアガイツ」など、 
従来のスクウヱアソフトとは毛色 
の異なるタイトルでさえ、 FF の 
エッセンスが活かされている。「ゼ 
ノギアス」の TVCM での「『聖剣 
伝説』が出ない理由」というキヤ 
ツチコピーも記憶に新しい。 


実際、スクウヱアで発売される 
すべてのタィトルは「スクウヱア 
ブランド」 を 印象付けるィメ ー ジ 
を内包している。美麗なグラフィ 
ック、映画的な厶—ビーと視点演 
出、作品全体を彩るトーン、スク 
ウェアソフトには青と白といぅ共 
通の色が統ーィメージとして使用 
されているのである。スクウェア 
から 発売されるソフトは、どの夕 
ィトルも同じ雰囲気を持つている 
ことから、 すべてが FF の続編の 
ようなものであり、内容が保証さ 
れている安心感がユーザー側にあ 
るのではないだろうか。 


その作品の出来は別として、そ 
れまでの集大成とも呼ぶべきこの 
「 FF 1」 で、スクウヱアは初め 
て 300 万本といぅ壁を突き破つ 
たのである。 

売れる ゲー厶 と売れない ゲー 
ム、その差がますます広がつてい 
る現在の ゲー厶 市場。不況やタィ 
トルの増加による影響ももちろん 
あるが、問題の本質はむしろ作品 
性と商品性のせめぎ合いにある。 
社会的にも厳しい現状、商品性で 
はなく作品性をどこまで守れるの 
か。 ゲー 厶は 今、 深い霧に包まれ 
ている。 










——If 


質の高い作品を作り続けてきたギブロだが、その仕事は商需には決して報われていなかった。 
ゲ—ム性の伝達を阻害するものとは何か。作品と商品の間にする歪みを検証する。 



このたび『ワンダープロジェク 
卜 JJ シリーズなど、 一風変わっ 
たゲー厶を リリ ー スし 続けてきた 
ソフト制作会社•ギブロの解散が 
明らかになつた。この年末に特撮 
映画『ゼィラ厶』等で著名な雨宫 
慶太監督の世界をゲームで再現す 
る意欲作『七ツ風の島物語』を発 
売した直後の出来事だった。 

ギブロ (旧名アルマニック)は、 
ゲー厶創生期からプログラムに携 
わってきた富山徳之氏と米田喬氏 
を中心に 7 年前に設立された制作 
会社である。『マジンサーガ 』 (M 
D )、 『四十六億年物語』 ( SFC ) 
などを手がけた後に、『ワンダー 
フロジヱクト J 』( SFC ) を制 


作。当時としては珍しかつたロボ 
ツトの育成というテーマが話題を 
呼んだ。続編の『ワンダープロジ 
ヱクト J 2』 ( N 64)で人工知能 
との交流と独特の温かい作風とい 



う路線をさらに深めたギブロだ 
が、サターンで発売された『七ッ 
風の島物語』(左頁参照)が結果 
的に最後の作品ということになっ 
てしまつた。 

解散の理由について代表だった 
富山氏は本誌のィンタビュー (42 
頁参照)にこたぇて「組織の金属 
疲労」という要因が大きいと語っ 
ている。しかし、その背景にはい 
くらいい「作品」を作っても数字 
的には報われないという現実もぁ 
ったのではないか。 

『七ツ風』は美しい画面と心に 
余韻を残すストーリー展開が印象 
的な佳作だが販売本数は 7 〇 〇 〇 
本(編集部調べ)と低迷しており、 


既に市場価格は半額を切ってい 
る。ゲー厶は商品性と作品性を併 
せ持つプロダクツであるが『七ツ 
風』(及びギブロ諸作品)を商品 
性といぅ基準ではかるならば市場 
判断は相当低い。しかし、ゲー厶 
内の生命との交流を主題とした作 
品として見ると、途端に本作は輝 
きを放つ。この作品はゲームの原 
点「ボタンを押して画面内に介入 
する こと」 が心地よい感触をもた 
らすよぅに仕上げられ、ギブロの 
持ち味が余すところなく発揮され 
ている。この格差はどこに由来す 
るのか。 

とあるゲー厶制作者は「紙のメ 
ディアに対する危機感がある。ゲ 
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作品紹介 


七ツ風の島物語 ( AVG ) 


メーカー：エニックス/機種：セガサターン/ 
価格：¥6,800/発売日：_97年11月27日 


「七ツ風の島」は CD — ROM 内のミク□コ 
スモス。雨宮監督の個性的でキュートなキャラ 
クターにギブ□の職人芸が魂を吹き込んでいる。 

プレイヤーは優しい住人達の住む七ツ風の島 
で友達を増やしながら絵本を完成させていく。 
最後までやれば分かる懐かしくて切ない原罪の 
物語は、 AVG 史上屈指の出来。1•ちよっとし 
た謎解きが好き2 •小さな子供と一緒にゲームを 
したい3 •キュートなキャラが好き4 •世界名作 
劇場が好きだった 5.「 MOON 』 の移動速度が 
気にならない…そんな人たちにおすすめしたい。 


ェ温 


クルクル . K ッスン！ 

落ちたと：；ろは丘上。一 
フシギな形の岩がある。 

疏嫌多の岩がある…。 

ユう > '"は… 

だれも見たコトないけれど、 
だれもが見たコトあるような 
そんな七ツ風の島…。 
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れないまま年末のソフト発売ラッ 
シユの波の彼方へ消えていったの 
である。サターン専門誌を見ると 
購入者からは好評なのだが…。 

今、時代が求めているのはター 
ゲットやテ ー マが分かりやすいゲ 
—厶であると言われる。不況•ゲ 
1厶離れなど要因は様々だが、ユ 
—ザーがゲー厶購入に際して冒険 
が出来なくなつている現状がそこ 
にある。『七ツ風』は雨宮監督の 
コアなイメージと童話風の内容、 
最後までやつてみて初めて理解出 
来るシナリオ、という狙いの見え 
にくいゲー厶だった。企画段階か 


ら相当戦略を練らないと売るのが 
難しい作品だったことは確かだ。 

ここまで見ると制作者•メディ 
ァ•ユーザーが三者三様に相互不 
信を抱いているかの様な図式が浮 
かぶ。ユーザーが安心して購入出 
来るのは大作のみで、メーヵーは 
止め絵でゲー厶性のすべてを表現 
しなければならない。媒体は人気 
の出る記事に偏る。そして良心的 
なメーヵーの一つが消えていっ 
た。今のゲーム業界には多様性を 
受け入れるだけの余地がなくなり 
つつあるのか。『七ツ風の島物語』 
とギブロ解散が見せた闇は濃い。 


丨厶性の部分であまり記事を書い 
てくれない。遊び方は文章にする 
と長くなるからユーザーも読んで 
くれないと思ぅし、インタビュー 
でゲー厶の魅力を語っても前人気 
は上がらない。仕方がないからシ 
ステ厶重視のゲームであっても映 
像部分を前面に押し出すことにな 
る」と語る。メーカー側としては 
受注本数を増やすために雑誌での 
露出を出来るだけ多くしたい。雑 
誌側としては記事にしやすい方が 
いい。デジタルメディアの魅力を 
より手に取りやすい形で伝えるの 
が紙媒体だが、双方の特性の違い 
から伝えきれない部分もある。本 
質とは別の個所が語られるといぅ 
&側面もあるわけだ。『七ツ風』は 
■ そんな媒体間のギャップの犠牲と 
y なった作品かもしれない。 

孤ゲ—ムの s を伝えること 
11が難しい 

ム このゲームはあまりにも一般的 
な認知度が低いため広告量が少な 
い印象も受けるが、発売前の誌面 
1¢展開はエニックスの SS 参入第一 
111 S 弾ソフトということもあつてそれ 


なりに多かった。専門誌では半年 
間キャラクターイラストの連載が 
行われ、東京ジョイポリスでの販 
促イベントもあつた。しかし『七 
ツ風』のキャラクターはゲー厶誌 
の全般的なカラーと比べると浮い 
ており、期待の新作ランキングで 
も上がってこない。前述の方法で 
はコアユーザーにゲー厶の本質が 
伝わり切らなかったようだ。 

それでは、 ライト ユーザーに向 
かってアピールすればよいのでは 
ないか。そんな疑問に対して、あ 
るメーカーの広報担当者はこう答 
える。「コア層も買わないゲー厶 
は、 ライト 層に広がらない。『ゲー 
厶』というハードルはまだ高いん 
です。そういう意味では、売れな 
いものはハードルを自分で作って 
いることが多い」。『七ッ風』は本 
数は少ないが TVCM を打ってい 
た。しかし、ゲー厶中の造形を動 
かしたムービーで構成された CM 
は出来はいいが一般性が低く「一 
見の客」にわざわざ高い敷居をま 
たがせる程の力はなかった。結局 
『七ッ風』は発売日以後はほんの 
少しの攻略記事以外の展開はなさ 
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「ヨッシ—スト—リ 

標暴落の意味 


発売が待たれていたマリオシリ—ズ最新作。 

よくできたゲ—ム作品だが、発売後まもなく価格が急落。いつたい どうして？ 


「ヨッシー ストー リ 1 J は、 評 
価の高かつた「ヨッシーアィラン 
ド」 ( SFC ) の続編で、 N 64に 
おいては「ス ーパーマリオ 64」以 
来1年半振りとなる マリオシリー 
ズ最新作である。平均累計販売本 
数は 200 万本を上回る超人 気シ 
リーズなだけに、この最新作にも 


大きな期待が寄せられ、 また'97 年 
年末商戦において N 64 の一番の目 
玉タィトルでもあった。 

……だが、蓋を開けてみれば 
「ヨッシーストーリー」は初回お 
よそ 5 万本の実売数、地道に売れ 
続けているものの発売後2力月を 
経た時点で25万本という、マリオ 


任天堂•今西棄氏インタビュ 







「ヨッシ—スト—リ丨」 

の売り逃しについて、 

任天室室長 

今西：！にお話を伺った。 


シリーズ最新作とは思えない不振 
に終わったのだった。 

この25万本といぅ数字は、前作 
「ヨッシーアィランド|の 174 
万本といぅ数字を大幅に下回って 
いるだけでなく、'96年末の N 64の 
目玉 タィトル「マリオカート 64」 
の65万本にすら遙かに及ばない販 
売本数である。 

ただ売れなかっただけではない。 
この「ヨッシーストーリー」、発売 
直後から急激な値崩れを 起こし、 
定価 6800円 のものが 3 月に入 
る頃には 2000円という いわば 
「捨て値」で売られたのである。 

マリオシリーズの最新作ともあ 
ろうソフトが、なぜこうした異常 


事態を起こしたのだろうか。 

価格暴落の大きな原因は、 5 回 
分納という出荷形態と、クリスマ 
ス商戦に間に合った初回出荷分が 
全出荷本数の15%程度だったこと 
だろう。「完全に販売機会を失い 
ましたね。予約数にも満たない程 
度の初回入荷数で、クリスマス前 
に品物が店頭に並びませんでした 
から。任天堂さんは分納なんかも 
よくありますし、諦めている部分 
も正直あるのですが、今回の『ョ 
ッシー スト ー リ — J は特に 酷 かっ 
たですね」(某郊外チヱーン店 )0 

そして、 もつとも 売れる クリス 
マスが過ぎた後、残りの出荷分が 
入荷されたものの、時すでに遅し。 
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作品紹介 


ヨッシ""ストー " U "" ( ACG ) 


メーカー：任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/ 
発売日： 1 97年12月21日 


SFC 末期の名作 ACG 「ヨッシーアイラン 
ド」の続編。マ U オシリーズ最新作となる2 
D • ACG の良作。これぞ任天堂 ACG という 
操作感の心地良さが' N 64の 3 D スティックと 
相まって良い感じ。グラフィックはポップで美 
しく、動作も自然でかわいらしい。 

また、 フルーツ 30個で ステージ クリアとなる 
自由度の高さは特徴的。やり込むには前作の方が 
遊べたが、気楽にプレイでき、アクションそのも 
のは今作の方が楽しめる。ヨッシーの絵本世界を 
感じることが、本作の大きなテーマとなる。 



売 II る^-ム、売れなぃゲ■"ム 


期待された年末年始も思ったほど 
売れず、大量入荷した分を とに か 
く減らすために大幅な値引きによ 
る叩き売りをした店舗が続出。ま 
た、大量の在庫を抱える問屋の中 
には、2000円を切る値で卸す 
ところ も あつたと いう。 「300 
0円台の値段で販売しています 
が、定価の8割程度の原価 (55 
00円前後)で入荷していますの 
で完全に赤字です。でも、売れな 
いんだから仕方がないですね」 
(某秋葉原専門店)。 

『ヨッシ ー スト ーリー 』 の価格 
暴落は、開発の遅れもさることな 


がら、 ROM カセットによる製造 
の遅れ、分納による売り逃しと在 
庫過多、 N 64そのものの不振など、 
様々なマィナス要素が絡み合った 
悲劇といえる。 

「ヨッシ ー スト ー リ ー」自体は 
実に良くできたゲー厶作品であ 
る。だが、商品としては流通にと 
つても メーカー にとつても最悪な 
結果に終わつてしまつた。 

作品と商品の狭間で揺れ動くゲ 
—厶市場の不安定な側面を「ヨッ 
シー ストー リー」は身をもつて 
我々に提示してくれたのではない 
だろうか。 


編：「ョッシ ーストーリー」は年末 
の目玉ソフトで、非常に完成度も高 
い作品なんですが……° 

今西：安売りされてますね。売上に 
期待していたソフトで、制作者も出 
来映えについてはかなり自信を持っ 
ていたんですが。クリスマス商戦に 
向けて作つていたにもかかわらず、 
やっぱり開発が遅れて……。年末年 
始でも大丈夫だろうと思つていたら 
そうじやなかつたんですね。販売機 
会を逃したという部分もあるんでし 
ょう。 ですが、我々のソフトは何も 
一週間や三週間で勝負が決まるよう 
なソフトではないんですよ。本当は 
流通もすぐに値を下げたりせずに、 
もつ と大事にしてほしかつたところ 
なんですが、流通の体力も弱ってい 
ますから。この商品はずつと売れて 
いく商品だから大事にしていこうと 
いうような、そういうゆとりはない 
んですかね。 

編：社会的な不況ということで。 

今西：またある意味、ゲ—ム離れの 
一つの現れなのかもしれないです 
ね。以前なら、ソフトに「いいもの」 
という価値を見つければ、待つてい 
たと思うんですよ。それが今では、 
本来のゲ—ムがどういうものかが語 
られずに、「またヨッシ—か」とい 
うような声が出たり。もちろん、当 
社の生産が少なかつたのが一番の原 


因でしようけれども。せつかく皆さ 
んが「ヨッシ—」をほしがつている 
時にないんですから。 

編：御社からのアナウンスが少ない 
という声も聞くんですが。発売日直 
後にお店で聞くと、次の入荷は未定 
ですと言われたんですが、その3日 
後にはたくさん入荷していまして。 
そこで、3日後に入るという情報を 
小売店が把握していれば、売り逃し 
も少しはくい止めることができたの 
では？ 

今西：なるほど。そうかもしれない 
ですね。「いつ入るかわからないか 
らお客さんにそう答える」というよ 
うな話も聞きますからね。これから 
の発売タイトルも大きく仕切り直し 
をしましたので、そういつた予定を 
含めて、細かいアナウンスも気を付 
けていかなければいけないですね。 

今回、今西氏の話で印象的だった 
のは、「良質なソフト」 という 価値 
観を見出せない、ゲーム業界の現状 
に対して強い危機感を抱いている点 
だ。これからの任天堂に求められる 
のは、既存のゲーム文化を守りなが 
らも、 的確なマーケテ ィングと 細か 
い アナウンス によつて、問屋、小売、 
ひいてはユーザーの信頼を回復して 
いくこと ではないだろうか。 
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としては最高の出来。チュンソフ 
卜といえば、他社の駄作によって 
サウンドノベルズ市場を荒らされ 
て「かまいたちの夜」が売れず、 


発売時期が「ドラクエ YI 」 とぶつ 
かって「風来の シレン」 が売れず、 

そして「街」もまた . これはも 

う運命を呪うしかないようです。 
合掌。……いやまて、「セ〇チ〇 
ン〇ル〇ラ〇テ〇」が20万本も売 
れて、「街」が7万本しか売れな 
いこの現状は、きっとバッドエン 
ディングなシナリオなのだ。ザッ 
ビングによる選択次第では「『街』 
200万本セー ルス！」 のべ スト 
エンディングを迎えるはずだか 
ら、頑張れチュン ソフト！…… つ 
て、そんな訳ないか。「街2」で 
頑張れ！ 

3位、4位の 「七ツ風 J 「3ツ 


さて、読者の皆さんは「こんな 
面白いゲー 厶が 、なぜ これだけし 
か売れて ないんだ！」と 激昂した 
経験はありませんか？このぺ一 
ジでは、ゲー厶批評編集部が 思つ 
た 「なぜ 売れない！」といぅソフ 
卜を 10本ピックアップ、 ランキン 
グにしてみました。題して「残念 
ソフトべスト10」、さつそくお送 
りし ましよ ラ。 

残念 ソフトのベスト1といえ 

ば、やはり 「クランディア」 をお 

いて他にないでしよう。 38 万本と 

いう数字は今のセガサターン市場 
を鑑みればかなり多い数字なので 


すが、やはりミリオンには届いて 
欲しかつたところ。長い年月と巨 
費を投じ、 ゲー厶アーツ 社が執 
念で作り上げた 「グランディア」 
は、高い技術力と完成度を誇る、 
正に「歴史に残る RPG 」 です。 
それなのに、なぜ某 S 社の某大作 
RPG の10分の1しか売れてない 
のでしょうか。本当に、欠点と言 
えば「ハ ー ドが サター ンだつた」 
という点だけなんですが(それが 
致命傷だつたという話も)……。 

そして2位は、チュンソフトの 
サウンドノベルズ 「街」。 これま 

たサタ ーンソフト だから売れなか 
つたとしか言いようがない、作品 



—厶批評編集部選 



残想ソフトべスト川 

面白いけど、売 S 3。そんな可哀想なゲ■ムたちに、 

ゲ—ム批評が救いの 手を差し伸べます。残念ソフトよ、永遠に……〇 















シ—」 に関しては、別のぺ ー ジで一 
詳しく扱つているので割愛。それ 
にしても、昨年末、この二本が秋 
葉原の某店店頭で同じ「2980 
円」で並んでいたのが印象的でし 
た。 

5位の 「エイブ」 は、前号で本 
誌編集長が絶賛しているよう に、 
素晴らしい世界観とゲーム性を持 
つた重厚な作品。しかし、洋ゲー 
の宿命か、販売枚数は……。あれ 
ほど大量の TVCM を流し、知名 
度はそれなりにあつたけれど、売 
れなかつた。「プロモーションす 
れば売れる」という定説は必ずし 
も正しいとは限らないようです。 
結局、 プロデュ ーサー である秋元 
ム康だけが儲けたソフトとなりまし 
丨た?)。 

6位は、任天堂のスノボゲー厶 

「テン•エイテイ」。 レースゲーム 

nrd としての完成度に加え、エアトリ 
売 ックの 妙技を決めるというスノボ 
ム本来の面白さをゲー 厶化した 理屈 
卜抜きに楽しいソフトなのですが、 
HP ここまで売れないのはなぜでしよ 
う。もはや京都の伝統工芸品とも 
11いえる緻密で繊細な任天堂ゲー厶 


の王道を行き、他のスノボゲー厶 
が遙か遠くに霞んで見ぇるほど崇 

高な作品なのですが . 。売れな 

かった原因の一つに、広告戦略の 
マズさがあつたと思います。「口 
クヨンは、いちばん身近なゲレン 
デ」といぅダサいキヤッチコピー 
は、作品が持つクールなィメージ 
をぶち壊してます。もう少しなん 
とかならかつたのでしようか。ソ 
〇1が CM 作つたらミリオン確実 
だつたろうな 


7位は、卜 
レジャー制作 
のアクション 
シユー ティン 

グ r シルエツ 
トミラージ 

ユ J 。 マニァ ッ 

クな作品とは 
いえ、1万5 
千本はちょつ 
と少なすぎる 
のでは。国内 
市場はダメだ 
から海外市場 
で、と思つて 


も海外にはすでにセガサターン市 
場が無いし……。だから、「シル 
エッ トミ ラー ジユ」 が プレィス テ 
丨ションで発売されても、「よく 
もセガ陣営を裏切りやがつて！」 
とか怒つたりしないように。みん 
なで トレジャー を応援し よう！ 

8位、9位の 「オレつ！トン 
バ」「ステラアサルト SSJ は、 
ともに古き良き時代のゲー厶の旬 
いを残した地味ながら良質な作品 
なのですが、 
やはりこうし 
た小品は、他 
の諸々のソフ 
卜の渦に飲み 
込まれ、その 
存在すら知ら 
れていないの 
が現状でしょ 
う。 この 二 作 
品に関しては、 
次のぺージに 
て制作者の方 
に インタビュ 
丨を 行つてお 
りますので、 
そちらを ご覧 


下さい。 

そして10 位、 r フォ—ミユラ • 

ワン 97 」。ゴクミとァレジ出演に 
ょるィンパクト大な CM の大量投 
入で、そのまま発売されていれば 
ヒット 間違いナシだったものが、 
突然の発売延期……。その後、当 
初の予定から3力月後に発売され 
ましたが、やはり発売延期のダメ 
1ジは大きく、また「グランツー 
リ スモ」大ヒットの影響もぁって 
か、思ったほど販売本数は延びま 
せんでした。「ちゃんと予定日に 
出ていればね、 残念」 といぅ意味 
でランクィンです。 

以上、「残念ソフトべスト10」 
をお送りしましたが、いかがだつ 
たでしょぅか。 

ちなみに、「なんでこんな ゲー 
厶がこんなに売れやがったんだベ 
スト10 」も一応考ぇたのですが一 
…発表は控ぇさせていただきま 
す 0 

それでは、「残念ソフト」たち 
がもつと売れることを祈りつつ、 
このべージを終わります。 

(編集部松井) 
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作品紹介 


ステラアサルト SS 


( STG ) 


はぶ⑽日セガサターン/価格: 


メガドライブ拡張ユニット「スーパー 32 X 」 
用ソフトとして発売され' コア ユーザーから多 
くの支持を受けた「ステラアサルト」。この作品 
をセガサターンに グレー ドアップ移植したもの 
が「ステラアサルト SS 」 である。 

各ミッシヨンクリア後にプレイ中とは違う視 
点から見ることが出来るトレースモードは健在。 
宇宙空間における巨大戦艦との戦いが迫力ある 
他、凝つたグラフィックや設定、スタートレッ 
クを意識したキャスティングなど' 随所にこだ 
わりが見える作品。 
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操縦•射撃に役割分担する2 P 同時 
プレイも面白い。 



『もつと派手にしろ』とか『こん 
なかつこいい面があるなら、もつ 
と前半に持つてこい』とか言うの 
は、ちよつと違うんじやないかと。 


やっぱりクリエ ィター としてビジ 
ユアルよりもゲー厶性を重視した 
い訳ですよ。それでも 『 SS 』 は 
かなりエン ター テイメント性を 強 



前のぺージでも少し触れた「ス 
テラアサルト SS 」 「オレつ！ 
トンパ」だが、両作品とも、昔な 
がらのシューティングゲー厶•ア 
クションゲー厶の本質的な面白さ 
をプレィ4に提供し、握ったパ 
ッドから面白さがピリピリと伝わ 
るゲー厶性の高い佳作でぁる。だ 
が、その販売本数は思ったほど多 
くはない。両作品ともビジュアル 
的に地味でぁり、見た目でかなり 
損をしているとはいえ . 。 

面白いゲー厶が売れない。この 
悲劇的な状況を、制作者はどのよ 


うに感じているのだろう か？ こ 
の度、幸運にも両作品の制作者の 
方にインタビューを試みる機会を 
得ることが出来た。 

まずは「ステラアサルト SS 」 
のデイレクター、土田康司氏に聞 
いてみた。 

「『ステラアサルト SS 』 は、 
販売本数が 4300 本ぐらいなん 
ですょ。まさか 32 ><版と同じぐら 
いの数字しか出ないとは思わなか 
つた」と土田氏は言う。 

「『 SS 』 を制作中に 良く言わ 
れたのは『プロモーショ ンしにく 
い』ということでした。確かに今、 
シューテイングが売れない ことは 
事実なんですが、だからといつて 











売れるレーム、 売れないゲーム 


作品紹介 


オレつ！トンバ ( ACG ) 

「メーカー：ウーピーキャンプ/機種：ブレイステーシ 
I a ン/価格：¥5,800/発売日：_97年12月25日 


カプコンで「魔界村」シリーズなどを手掛け 
た藤原氏の手による、 RPG 要素のあるジャン 
プアクションゲーム。 

数多いイベントが用意されており' 複数のイ 
ベントを同時進行させることもできる。数々の 
名作アクションゲームを制作した藤原氏の作品 
だけあって' アクションの操作感が優れており' 
独特のジャンプスタイルなどは新しい感覚を実 
現している。また' イベントをこなしてストー 
リーを進行させると' さらに新しいアクション 
が楽しめるという凝った作りなども面白い。 



くしましたけど、『エンターティ 
メント=売れる』という考え方は 
違うんじやないかと思いますね」 
一方、「オレつ！トンバ」の 
プロデューサー藤原得郎氏は、 
「面白いゲー厶でありながら売れ 
ないという状況は昔からあつた」 
と前置きした上で、「逆に今は、 
売れているモノに面白いゲー厶が 
少なくなつたことが問題」と語る 
「そうした状況が生まれた原因 
にプロモーションがあると思う。 
面白くもないゲームに多大なフロ 
モーシヨン費用を投入し販売して 
ハくことにより確かに売れるが、 


結果として市場が面白いゲー厶を 
見失い、判断できなくなつてしま 
ぅ。 そして、なおさらプロモーシ 
ョンだけが強力になり、それだけ 
に頼るよぅになつてしまつた」 

(藤原氏) 

土田氏も同じく『プロモーショ 
ン•マーケティング重視によるゲ 
—厶制作』の危険性を指摘する。 

「ムスあまりにもソフトの数が 
多すぎるんですよ。平均すると最 
低でも一日一本以上のぺースで発 
売されている。そして、マーケテ 
イングが上手くて派手なソフトし 
か売れない状況が出来てしまつ 


た。そうした 状況がエス カレー ト 
すると、ゲー厶市場は一回どこか 
で崩壊するんじやないかと僕は思 
ってます。現在のゲーム市場の底 
辺を支えているのはライトユーザ 
1です よね。そうした 人たちに向 
けたゲー厶ばかり作っていると、 
ライトユーザーの興味が他のメデ 
ィアに移ってゲーム離れが起きた 
時、ゲー厶業界は一気に終わるか 
も知れない」(土田氏) 

両氏が言うように、『ビジユア 
ル重視•ゲー厶性希薄』なゲー厶 
が増え続け、しかも売れてしまう 
ことは確かに危険と言える。ゲー 
厶好きのユーザー層がそうした軽 
薄な作品に飽きてゲーム離れを起 
こし、ライト ユ—ザーがゲー厶そ 

のものに飽きてしまつたら . 。 

では、 そうなら ないために どうす 
れば良いのか。藤原氏は、「我々 
メーカーが『ゲー厶の本来持って 
いる面白さ』を見失わないことが 
大事」と語る。 

「ユーザーのニーズに応えること 
も必要ですが、そのニーズはメー 
カーが作つていくものであり、 
『面白いゲー厶』のニーズを持つ 


市場を作り上げていくことが現状 
の問題解決になると思つていま 
す」(藤原氏) 

「ムービーやグラフィックが綺 
麗というユーザーの嗜好に応えつ 
っ、それにゲー厶性をプラスする 
というゲー厶作りが求められてい 
ると思いますね。『トゥームレイ 
ダース』のようなゲー厶が売れて 
いますし、まだまだ可能性はある 
はずです」(土田氏) 

両氏はあくまでも本質的なゲー 
ムの面白さの重要性を強調した。 
両氏のような「ゲームとしての面 
白さ」を追求する姿勢は非常に心 
強い。ゲームは、遊んでいて面白 
いからこそゲー厶たりえる。砕け 
た言葉で言うと「遊ばせてなんぼ」 
なの だ。 それが今は、「売つてな 
んぼ」の世界になつているような 
気がしてならない……。 

最後に、藤原氏のこのコメント 
で締めく くりたいと思う。 

「ゲー厶業界の人すべてがゲー 
厶本来の面白さで業界全体を発展 
させていきたいという思いを持ち 
続けて欲しいですね」 

(聞き手•構成/編集部) 









ーゲー厶、売れ 



売れる 

ムが売れない」。ゲ—ムが商品である限り、常につきまとう問題だ。しかし、ゲ—ムの魅カヒ^^ 
广しる e ? アンケ—卜の二つの質問に対する答えにゲ—ム業界の理想と現実の 狭間を見た。.」 


一2 

ケ蓽 


ア 


關 


••• 


①ゲ—ムを買うときに基準にするのは 
どんなところですか？ 

i れるゲ—ムと売れないゲ—ムの差は 
どこにあると思いますか？ 


① 知っている人が作ったゲ—ムと 
知ると気になる。あんまり知って 
る訳じやないんですけど。それと 
自分の好きな作家さんや有名人さ 
んがほめてると欲しくなったり。 
割とゲンキンな動機で買つちやつ 
たりする事多し。 

② 友達の話やら聞くとやっぱり C 
M からの情報が主な基準な ようで 


す。結局情報が少な いんじや何も 
始まらないんでしよう。本みたく 
簡単に手に取れるもんじやない 
(大阪府笙田玄馬) 


し 


①テレビの中に(ていうかゲ—ム 
機の中だけど)どんな世界がつま 
つているのかそれを見てみたい、 
と感じるソフトを買う。 


②名前と宣伝とハ—ドの勢いが 
8、ソフトの実力が2かそれ以下。 
でなきやグランディア300万本 
売れてる (400 万本かもしれな 
い)。 (岩手県川辺剛史) 

① 雑誌でチェックして、好きなジ 
ャン ル、堅いメ—力—を基本に、 
頑張り•こだわりをもったメ—力 
— or ソフト。あとは直感…。 

② 売れるのはつまらなかろぅが面 
白くなかろうが流行を作つたメー 
力—のソフト。売れないのは、ど 
こか重要な所で失敗したソフト。 
最悪なのは流行に乗ろうとしてお 


いていかれたソフト。 

(京都府蒼天巳死) 

① とりあえずアドベンチャ—はす 
ベてチェックします。最近少ない 
です が、「探偵 もの」はたいてい 
購入します。 

② や はり 遊び易 さ、でしよぅ。 
「トゥームレイダ—ス」は「バイ 
オハザ—ド」 の 比で なく面白く、 
感動しましたが、それはエンデイ 
ングまで行っての話です。「トゥ 
—ム2」は売れないでしよぅ。 

(岡山県たまりん) 
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直感（匂い.勘とも言う）と雑誌の記事全般がほぼ同率"^>> t ビ亡 
t プ。多様な理由があるものの、上位 5 つが応募総数の半益 
いる-ゲーム 批評が8位なのは、「雑誌の記事全般」にも含まれてい 
だ^^そこで、読者が判断に使ラ材料の種類はどんなもの 
が多いか、分類してみると、上記の円グラフのようになる。 


読者が ゲームを 選ふ 
基準ベスト10 


ゲームを 買う際の 
判断材料 


般績ル 
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① メ—力—。自分の好み。トレジ 
ャ—ゲ—ムなら何でも(苦笑)。 

② …たとえ、どんなにおもしろく 
ても、小さな会社が出していると 
そうそう売れない、と思う。知名 
度も大切。ないとお店も仕入れし 
ないし。 

(東京都ひのとみらいち) 

①ライトユ—ザ—の私にとつて、 
ゲ—ムを買う基準は結局フアミ通 
等のクロスレビューの得点にな 


ム 




0 


る。実際今のところハズレはな 
ぃし…。 

②ゲ—ム自体の質はもちろん、 
宣伝や広告の質と大きさにもよ 
ると思ぅ。(東京都どつぼ) 

①僕の場合はパッケ—ジや画面 
写真を見て、「いかに狂ってる 
か」で買います。「バトルモン 
スタ— ズ」とか「バワ—レンジ 
ャ—ピンボ—ル」 ( T 誰を対象 
にしているか分からないパッケ 
I ジデザィンが最 
高！) など。 

②広告たれ流しや 
売れるんだと思ぅ。 
(山形県 
ビクトラ— 合金) 
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①ゲームの中身の10 S ； 
質。外見がよくて 
も中身がクソなゲ 
丨厶は最も忌み嫌 D 
ぅジャンル。だか 
ら買ぅ時は雑誌の A 
紹介記事の裏に隠 
れたライタ—の本 
音を探る。つまら^^^ 


んゲ—ムの紹介は消極的で面白 

\ 〇 
IV 

② PS が単独首位の現状では、 
売れるゲ—ムは「見た目がキレ 
イ」「有名メ—力—」のどちら 
かもしくは両方。売れないゲ— 
ムは、「見た目がへッボコ(死 
語)」「聞いたことのないメ—力 
I 」「サタ—ンのゲ—ム」。内容 
は二の次。サタ—ンが PS に負 
けたのはポリゴンが汚いからだ 
と思ぅ。 (愛知県童夢) 

©直感。3〇°/0ほどの確率でハズ 
す。最近では PS の大作が… 

(怒)。 

②一見のメジャ—性。「グラン 
ディア」で loo 万本売るとか 
関係者が語っていたが、やっぱ 
りのびてない。もし売るつもり 
ならばハッタリでも大人っぽく 
すべき。やんちゃボウズ(死語) 
が主人公では、買ぅ気が失せる 
(私は買ってクリアしたけど)。 
(群馬県風の中のマリ—) 

①最近、 RP G に食傷気味なの 
で、爽快感のありそうなアクシ 


ョンゲ—ムを選んでいる。それの 
参考にするのは、ゲ I ム雑誌の記 
事や批評、体験版付きゲ—ム誌等。 
②売れるゲ—ムと売れないゲ—厶 
の差は分かんねェや。 CM を多暈 
に打っても丁寧に作っていても売 
れなかったりで。しかし最近の売 
れているソフトで RP G の続編以 
外は購入者同士のロコミで評判が 
広がっているよぅな気がする。 
「バイオ」や「モンスタ—フア¬ 
ム」 等。 (東京都 K ) 

① 1■ソフト ハウス(ゲ—厶ア— 
ツ、トレジャ— 等)。2■経験に 
よる直感(「フアインドラブ」、 
「バルクスラッシュ」等)。3■つ 
いでに各雑誌の評価。 

② 差はやはりライトユ—ザ—、そ 
れも小中高校生にあるのでは？ 
月に買えるソフトは限られるし、 
まして や PS では中古売りが出来 
ない所が多い。で、出るソフト数 
が異常ですから。 

(福岡県入井詠亜) 

①初めから最後まで繰り返す事が 
面白そ—なもの (RPG だとスト 


Q9J 







ire 者が考える、売れる ゲームと 売れない ゲームの 差 


ゲーム そのちのとは 
異なる広告やイメー 
ジ、露出などが大勢 
を占める。作品性と 
は異なる部分が売り 
上げを左右している 
という印象があるよ 
うだ。「その他」で 
は、「一般性」「独自 
性」から「運」まで、 
さまざまな声が挙が 

つ r こ。 



雑誌で打 

露出量 
8 % 


r のブラント， 
イメージ 

ゲームの14% 
クオリティ9% 


—リ—より戦闘)。 

②面白そ—と思わせる部分 。 CM 
とか「ファイナルファンタジ|\ 
FF タクティクス」 ( t 両方 あり)。 

(愛媛県あのよろし) 

① なんか電波 (？) が広告から伝 
わつてくるゲ ー 厶(面白いよ〜と 
か、買うしかないつ！とか )0 

② CM の上手さと、他人にそのゲ 
—ムをやってる事を話しても恥ず 
かしくない(又はカッコ イイ) 事。 

(愛知県竹内淳) 

① やっぱり雑誌の評価をある程度 
基準にしてしまう。個人的には、 
文字フォントが下手、濁点でーマ 
ス使つているのは購入欲をそそら 
れない。 

② メーカ—のメジャーさ、続編。 
同じ内容のゲ—ムをスクウェアが 
出すのとケムコが出すのじやずい 
ぶん印象が変わるでしょう(ケム 
コさん、すいません )0 

(埼玉県ブラックサン) 

①クリエイタ— (スタッフ)の名 
前0 


②広告費用の多寡でしょぅ。 
「セルドナ—シルト」が c E S 
A 大賞にノミネ—卜されないと 

は…(怒)。 

(東京都アミカワ) 


まり金額が基準です。 

②1•広告の作り。2•会社の 
名前。3■最大公約数的作り、 
かな。 

(愛知県ミスタ— SFC ) 


① 独創的なシステムを採用して 
いるモノは「周囲の反応」を見 
てから買う。 RPG や SL G の 
場合は、「雰囲気」や「世界観」 
で買う。システムは二の次。 

② 最も影響するのはスクウ H ア 
等のブランド名だと思う。マス 
コミを上手く利用した 「 FFW 」 
「 FFT 」 「チョコボ」はコアユ 
I ザ—が怒り、ラィトユ—ザ| 
は満足するミリオン•ヒット。 
良くも悪くも「大衆社会」の特 
徴が色濃く出ている。 

(東京都飯田起こ 
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①我が家にはスーフアミとアス №3 
トロシティ&0卩0>|1しかハ 
I ドがないのであまり参考にな S 
らないと思いますが、今は 「X _ 


— MENVS ■ストリ—トフア 
イタ—」が2万円くらいになつ _ 
たら買おうと思つています。つ 読 


① 長く遊べるかどうか、これが 
基準です。 

② r こんなゲ—ムを作りたい 
つ！」という燃える情熱とプレ 
ィャ—の立場に立った、客観的 
で冷静な意志。この2つを持っ 
たゲ—厶こそ、長く愛され、ず 
つと売れ続けるゲ—厶だと思う 
(ポケモンがいい例)。 

(東京都右馬埜由美子) 

① ゲ—厶に点数つけるなんてダ 
セ H よ！と思いながらも結構 
クロスレビユ—などは参考にし 
てしまう。 

② 内容の良し悪しといえるのが 
理想だが、発売前のフアミ通な 
どへの出稿数•広告展開やブラ 
ンドイメ—ジで9割方決まつて 
しまうのは問題だ。 

(東京都みきぶ—) 


① 特に基準はないが、なんとなく 
自分に合いそぅなものをセレクシ 
ヨンする。 

② ゲ—ム層は今20歳〜25歳の人々 
が中心である。いわゆる FC•S 
FC でゲ—厶に入った人々で、彼 
らは当時のヒットメ—力—のもの 
は買ぅ。その他にいいゲ—ムがあ 
つてもやる暇がない。 

(千葉県永遠の大地) 

①雑誌の記事、メ —力— 'ジャン 
レ0 
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露 II るゲーム、売れない ゲ—ム 


②ぱっと見がよく、長く遊べそう 
で、ゲ—ム性が高いものが売れる 
と思う。ただ、クリエィタ—がユ 
I ザ—に挑戦状をたたきつけるよ 
うな作品はゥケにくいようだ 
(「サンダ—フォース V 」がその好 
例)。 (千葉県 TOMTY ) 

① 雑誌評(記事•レビユ—含む) 
全般が基準になっている。最近は 

ユ—ザ—投票型チャートの質が良 

\ 〇 
IV 

② 発売初期にプレィする人(雑誌 
レビユア—や、新品を購入するユ 
I ザ—)を動かすバワ—がソフト 
にあるかどうかだと思う。その後 
は「ロコミ」がすべてだし。 

(青森県中村光彦) 

① テストプレ—の場がないので雑 
誌記事におどらされやすい。 

② 分からない…。宣伝すれば売れ 
るってもんでもないと思うが…。 

(富山県高橋元三) 

①雑誌記事、それも出来る限り小 
さいやつから判断してます。これ 
についてはもう単純に r オレスイ 


ッチ」が ON になるかどうか。 
ちなみに 「 GT 」 は発売の半年 
近く前のぁのちっちゃな記事 I 
つで狙いつけてました(自慢)。 
②結局、時代がそのゲ—ムを望 
んでいるかに収れんしていくと 
思います。 

(京都府社団法人式守伊之介) 

① ピンときたソフト ( r アーマ 
I ド コア」とか 「〜 プロジ I ク 
トフアンタズマ」、「ロッククラ 
イミング」に 「 A z 丨 T 〇」 
「通天閣」)。外れ多し。 

② ブランドイメ—ジ(各メ —力 
I の色って奴)。 

(愛媛県極楽温鶏) 

① 基準は「根気がなくて反射神 
経がゼロの私でも出来そう 
か？」。価格が価格だけに「買 
って失敗だった」はしたくない。 
故に各種批評を参考にします。 

② そういう人は多いと思うけ 
ど、それだけに、面白くても露 
出度が少ないと売れないのか 
ち。 

(東京都主婦道ブレ—ド) 


J ①何だかんだいって、最終的に 
h はやはり「ネ—ムバリユ I 」に 
Q よるところが大きいと思いま 
す。ゲ—厶批評で好印象だった 
I ゲ—ムも、|応チェックしては 
S いるんですが…。最近やってな 
S いんだよな ぁ。 

i ②「それはズバリ志の高さ、低 
HW さにあるんじやないつすかね 
え」と書こうと思つたら、ここ 
O 1，2年のスクウェア作品の売 
S り上げとか、ゲ—ム批評で好印 
象だったゲ—ムが思いのほか売 
れてなかったりとかするのを見 
D て、そんなの全然ウソだと思い 
直し、結局「ネ—ムバリユ—」 
に尽きるという考えに落ち着き 
ました(一概にそうとは言い切 
S れませんが}。 

R (福岡県闇商人) 

E ①新作は過去のゲ—ムのマネだ 
3 けでなく、新しいことにチヤレ 
ンジしているか。続編は前作の 
A システムを焼き直しただけでな 
く新たなアイディアを組み込 
E み、前作とは違う面白さを提示 
R しているか、です。 


②宣伝の上手さ、ハ—ドの普及率。 
年齢層の夕—ゲットが明確なゲ— 
ム。流行のジャンル(今年はたぶ 
ん育成や交換が出来るゲ—ム)。 

(岩手県本舘哲人) 

① I 番の基準はバッと見でどんな 
ゲ—ムか分かる事。誰が何と言お 
うとこれを実践している任天堂の 
シリ—ズ物はすごい。 

② 一概には言えないけれど、長く 
遊べるようになっているかは関係 
ないと思う。「マ—ヴ I ラス 」 「D 
の食卓」はクリアしたの数回だけ 
ど、手放せない。大ざっぱに言え 
ば、宣伝費も含めてそのゲ—ムが 
どんな魅力を含んでいるか、とい 
う事に尽きるのでは。 

(京都府 by オレ) 

① メ —力—の思惑通りだが、初回 
限定とかになると、後回しに出来 
なくて、つい買つてしまう。 

② 「志」の高いゲ—ムは、たとえ 
発売日に売れなくても、その後じ 
わじわと売れてヒット作になる。 
そう思うし、そう信じたい。 

(北海道斎藤章道) 
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力売れした 

r 八イオ A サ—ド 2 J 、 その理由 


劳槪 


ミリオンセラ—を達成したの売り上げをわずか一週間で抜き、 

200 一^の大台を突破した後も売れ続けているバカ売れソフト「バイオ 八ザ—ド 2 J 。 

この作品がどのように生まれ、どのようにして売れたのか？ メ— 力— サイドの意見を交え、 
r 八イオ八ザ— ド 2 J ビッグ ヒツ トの理由について検証してみたい。 


ムフ、売れているゲー厶は何か。 
'97 年から' 98 年の年末年始におい 
て売れたソフトを考えた時、おそ 
らく真っ先に思い浮かぶ タイトル 
は「バイオハ ザード 2」 だろぅ。 

「ゲー厶が売れない」と言われ 
る 中、 ここまでこの 作品が売れた 
理由は どこにあるのだろぅか。 
「バイオハザード2」超ビッグヒ 
ットの秘密に迫りたい。 

すべてが1外だつた 
「八イオ 1 J の大ヒツト 

「バイオハザード2」が売れた 
理由。その第一の理由と してまず 


挙げられるのは、やはり前作であ 
る「バイオハザード」の大ヒッ 
卜があるだろぅ。 

「バイオハザード」が発売され 
たのは、 , 96年3 月 22 日。 今で こそ 
「バイオハザード」の名は多くの 
人々に知れ渡つているが、当時は 
それほど注目されていなかつた作 
品である。その証拠に、「バイオ 
ハザード」の初回販売枚数は 15 万 
本と、今の状況から考ぇれば驚く 
ほど少ない数字だ。 

しかしその後、魅力あるゲー厶 
内容、優れた恐怖の演出、高い完 
成度であるという評価が徐々に広 


がっていき、「バイオハザ—ド」 
は売れ続けた。ゲームヒットチャ 
丨卜に長期に ランク インし、「演 
歌のよぅに」と表現されるほどし 
ぶとく 売れ続け、ついには 「鉄拳 
2」 に 続くプレイス テ ーション2 
本目の ミリオンセラーとなつた。 

ここまでヒットした理由は、当 
然ながら作品としての完成度があ 
るのだが、その他にもいくつか考 
えられる。まず、「恐怖」 といぅ 
部分を前面に打ち出し、ユーザー 
の興味をそそった点。恐怖をテー 
マと したアドベンチャ^ — ゲ^ ―ムと 
してはスーパーファミコンで「ク 


ロックタワ I 」という 作品が あつ 
たが、 いわゆる 新世代機に よる 3 
D 表現で上手く恐怖を演出した 
「バィオ」は、 見る 者の 目にとて 
も新鮮に映り、「これは新しいゲ 
丨厶だぞ」と多くのユーザーに視 
覚的に訴えたのが成功の理由の 一 
つで あるだろう。 

また、「バィオ」のヒットには運 
も味方した。例えば「オーバーブ 
ラッド」のように似たようなコン 
セブトの作品は他社も作っていた 
訳であるが、それらの作品の前に 
発売出来たという時期的な幸運さ 
もあるだろう。もちろん作品その 
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多くの人々を恐怖させた「バイオハザード」。 


待ソフトランキング」の上位にラ 
ンクイン。以後、上位をキープし 
続けた。ユーザーがいかに「バイ 
才2」を待ち望んでいるか即座に 
ぅかがい知ることが出来た。 

「バイオ1」発売の直後に発表 
された「バイオ2」だが、開発度 
60%の段階でゼロから制作し直し 
になるなど、ユーザーはかなり長 
い期間「バイオ2」を待ち続ける 
こととなつた。 

しかし、そぅした発売の遅れが、 
逆にユーザーの期待を煽ることに 
結果としてなつたようである。ユ 
1ザーは、雑誌などで少しずつ発 
表される「バイオ2」の情報を読 


み、あれこれと「バイオ2」の姿 
を想像、期待に胸を膨らませたの 
である。 

'97 年の後半になると、「バイオ 
2」の画面写真が徐々に情報誌に 
掲載され、「ザッビングシステム」 
などのシステムや設定などが明ら 
かになるにつれ、ユーザーの期待 
はますます高まるのだった。 

また、「バイオ2」の登場4力月 
前にあたる , 97年9月25日には「パ 
イオハザードデイレクターズカッ 
卜」が発売された。この「〜デイ 
レクターズカット」は、「バイオ1」 
を改良•修正したモードなどを入 
れたもので4800円(税別)と 
いう価格にもかかわらず、45万本 
のセールスを記録した。こうした 
アップグレード版がここまで売れ 
てしまつたことに、「バイオ」 シリ 
—ズの浸透ぶりが伺ぇた。 

また、「〜デイレクターズカット」 
を「バイオ2体験版」のために買 
ったという人も実際多いのではな 
いだろうか。ソフトのメディアが 
CD-ROM になり、販売戦略の 
一環として最近よく用いられる体 
験版だが、その最大の効果は「ユ 


—ザーの期待感を煽る」ことだ。 
そういう意味で「バイオ2」の体 
験版は、かなり成功したように思 
う。体験版を遊んだユーザーが 
「2も絶対に面白い！」と確信、そ 
のまま「バイオ2」を購入したこ 
とは想像に難くないところである。 

そして'98年1月29日。多くの 
人々が待ち望んだ「バイオハザー 
ド 2」が発売された。後は もうご 
存じの通り、大ヒット。初回出荷 
14 0万本を記録、その後も販売 
本数は伸び続け、200万本を突 
破した後も伸びそうな勢いである。 

メ—力—¢9が考える 
「バイオ」が売れた理由 

では、ここまで「バイオ 2 J が 
売れた理由を制作者側はどう考ぇ 
ているのだろうか。 

「バイオ2」のプロデューサー 
である三上真司氏、同ディレクタ 
1神谷英樹氏に伺った。 

「『バイオ2』は売れて当然という 
ところがあるじ やないですか。 
『1』があれだけ売れたんですか 
ら」 

と神谷氏は語る。それを受けて 


ものの出来が良かったわけでぁる 
が、この「一番最初に出た」とい 
ぅ部分が大きい。最初に出たから 
こそ「バイオ」 はホラ ー ゲ^厶の 
草分けとして威光を放つたわけで 


また、ハードがプレイステーシ 
ヨンだつたこともラツキーだつ 
た。ポリゴン表現と厶—ビーに特 
化したプレイステーシヨンは、正 
に「バイオ」の受け手として最適 
だつた。「バイオ」が売れること 
でプレイステーシヨンが売れ、ま 
たその逆も……という具合にハー 
ドとソフトが上手く相乗効果を起 
こした好例という見方もできる。 

ミリオンヒットを 記録し、一躍 
メジヤータイトルとなつた「バイ 
ォハザード」。 

となると、誰もが気になるのは、 
その続編である。ひとたびビッグ 
ヒット作が出ればすぐさま続編が 
作られるのがゲー厶業界の常。 
「バイオ」も当然のように続編 
「バイオハザード2」の発表が行 
われた。 

発表されるやいなや「バイオハ 
ザ—ド2」は各ゲーム誌の「期 


[ 23 ] 






U ^) V イオ』シリーズの売り上げ 

(推定販売本数は編集部調べ • '98 年3月20日現在) 

バイオハザード (PS)| 

’96年3月22日発売 


バイオハザード (SS)_ 

1 97年7月25日発売 I 


■ 20 万本 


バイオハザード , 

ティレクタ-ズカット （PS> I 

，97年9月25日発売 1 


バイオハザード2 ( ps )| 

'98 年1月29日発売 


200万本〜 


活動を担当した人物は、この大ヒ 
ットをどぅ 見ているのか。カプコ 
ンパブリシテイチーム須藤氏に聞 
ぃた。 

「広報として、『バイオ1』には 
本当にいろいろな勉強をさせても 
らつたなと思つています」と須藤 
氏は語り始めた。 

「実は『バイオ1』の当初の目 
標販売枚数は 50 万本だつたんです 
よ。いきなり出したオリジナルタ 
イト ルですし、それぐらい売れれ 
ば大成功じやないかと。それが、 


三上氏は、 

「そうですね。中身を見なくとも 
『あのバイオハザードの続編だか 
ら』と買ってくれた方々が多かつ 
たと思うんです。実際、発売開始 
から3日目の間に loo 万本くら 
い売れたのは、やはり前作を遊ん 
で『2も出たらすぐに買うぞ』と 
いうユーザーさんがたくさんいた 
ということでしようね。これは、 
シリーズものの強みでもある訳で 
すよ。『1』を買って楽しんでく 
れた人がそのまま『バイオ2』を 
手にとつてくれるという」。 

制作者側にも、「『バイオ1』の 
ヒットを受けて『バイオ2』のヒ 
ットがある」という認識はあるよ 
うだ。 

「ただし」と三上氏は言葉をつ 
なぐ。「いくら前作を楽しんでく 
れた人が無条件で買ってくれるか 
らといって、その期待を裏切って 
は駄目でしたよ。だから こそ f バ 
イオ2』に関しては、開発途中の 
ものを一旦すベて捨てて作り直し 
たほど、納得が行くものを送り出 
したかったんです」 

と、三上氏は「ネー厶バリユー 


に加え、内容が良かつたからこそ 
売れた」ことを強調す る。 

「いくら放っておいても売れる 
からといって、内容が悪ければそ 
こで売れ行きは止まったはずで 
す。でもいまだに売れ続けている 
といぅことは、やはり多くの方に 
ソフトを 満足していただけて、前 
作同様にロコミで評判が広がった 
のだと思つています」。 

いわゆる続編ものは、前作のユ 
1ザーの購入が期待できるので、 
ぁる 程度の売り上げの目途が立 
つ。しかし半面、続編には続編の 
難しさが ぁる。 事実、前作からの 
スヶールアップ•方向性•差別化 
を誤り、失敗した続編ゲー厶は数 
知れない。では「バィオ2」は、 
どのょぅに前作との差別化を図っ 
たのか？ 

「『2』はマィナーチェンジでも 
いいと思ったんですょ。せっかく 
『1』にユーザーが慣れたのに、 
いきなりそれを引っくり返すと戸 
惑うから」(三上氏) 

「ではそこで何を加えるか考え 
たと き、必然的に 『ストーリー性 
の付加』を思い付いたわけです。 


さらにそれを一歩進めて『ザッビ 
ングシステム』をプロデュ-~サ^— 
(三上氏)に内緒でこっそり盛り 
込みました」(神谷氏) 

ザッビングシステムの出来自体 
は粗が目立ち未消化な部分はある 
が、 スト ーリー重視という「バイ 
才2」の方針は、アクション&ア 
ドベンチヤー要素が強かった「パ 
イオ1」にはないシリーズの新た 
な可能性として注目され、かなり 
ユーザーの購買意欲をそそった。 

また、プレイ^- キヤ ラ 2 人に 

表•裏シナリオを用意すること 
で、最低でも4回遊べ るよう にな 
っている「バイオ2」は、続編の 
課題である「前作からのスケール 
アップ」を巧みにクリアしている 
のだった。 

三上氏も神谷氏も「『バイオ2』 
は、長い時間をかけて自分たちが 
納得いくものが作れて満足してい 
る」と語るように、制作者たちの 
確かな仕事と信念が「バイオ2」 
という優れた作品を生み、前作を 
超える ビッグヒットを 生み出した 
と言えるだろう。 

また、「バイオ」 シリ ーズの広報 








囊 ft 愚ゲ-ム、 売れないゲーム 



より間口が広くなった「バイオハザード2」。 


我々の予想を超える12 0万本も 
売れた。実際、 ここまで 売れたの 
はユーザーの方の評価とかロコミ 
によるところが 大きかつた と 思う 
んです。ですから、 そこまで 売れ 
る 作品を、本当は我々 が 広めて売 
らなければならなかつたんです」。 

須藤氏が言うようにメ^~カーの 
想像すら超えた大ヒット作とな 
り、一躍メジャーな存在となつた 
「バィオ」シリーズ。そこまで売 
れた理由を須藤氏は「制作者の 
『恐怖』に対するこだわり、そし 
て作り込みが受け入れられたので 
は」と分析する。 

では前作の大ヒットを受けて 


「バイオ2」ではどのような販売 
戦略を行つたのだろうか？ 

「これは『バイオ1』の時にも 
やつたんですが、ゲーマー層だけ 
でなく、女性ユーザーを始めとし 
た一般層の両方に対しアピールし 
ようと試みました。例えばフアッ 
ション誌に広告を出したり、シネ 
アド(映画館での CF ) をやつて 
みたりして、あまりゲー厶をやら 
ない人々の認知度を上げる努力を 
しました。あと、『バイオ』とい 
う作品そのもので はなく、 その作 
品の周辺のイメージを売つていこ 
うということも試しました。その 
最たる例が『バイオ2』での TV 
CM の監督にジョ ー ジ . A . ロメ 
口を起用したことですね。 CM そ 
のものの効果に、彼を起用したと 
いう話題性を付加した訳です」。 

事実、ロメロ監督の起用はイン 
パクトがぁり、話題性は十分だつ 
た。もともと「バイオ」自体が強 
く影響を受けているという映画 
「ゾンビ」を制作したロメロ監督 
が CM を撮つたということは、い 
わば本家から「お墨付き」をもら 
つたようなものであり、一段と 


「バィオ」シリーズにハクがつい 
た形となつた。 

しかし、 ロメロ 監督起用などで、 
宣伝費はかなり高額になったと推 
測され る。 そこまでお金をかけな 
くとも「バィオ2」は売れたと思 
うのだが……。 

「確かに、我々がまったく広報 
活動しなくても『バィオ2』は売 
れたでし ょう。 だからといつて広 
報活動に手を抜くのは、『バィオ 
2』を見殺しにするのと同じです。 
『バィオ1』の経験を生かした上 
で『こんなにゲー厶が素晴らしい 
んだから、 もつ と売らなくては』 
という意識が強かったですね。い 
まや『バィオ』シリーズは、ヵブ 
コンを支ぇる重要な柱の一つで 
す。いわば、ヵプコンのかわいい 
子供みたいなものですから、今後 
も大切に育てていきたいですね」 

と須藤氏は結んだ。 

r バイオ」という作0叫が 
築いた新たなる王道 

近年、あまりにも早いサイクル 
で無数のゲー厶が発売され、消費 
され、消えていつた。そんな中、 


ゲー厶として多くのユーザーを楽 
しませ、長期にわたって売れ続け 
た「バイオハザード」は、「面白 
いものは売れる、本物は残る」と 
いう事実を再確認させてくれたよ 
うにも思う。 

「バイオ1」で築いた王道を踏 
み外すことなく、その道を さらに 
広げ、 さらに 盤石なものにした上 
で慎重に世に送り出された「バイ 
才 2 J は、正に大ヒットを約束さ 
れた、売れるべくして売れた作品 
である。しかも、「バイオ2」は 
さらに 評判を呼び、道を切らすこ 
となく以後発売されるであろうシ 
リーズ続編にきちんと櫸を渡した 
のである。 

そうして200万枚もの大ヒッ 
卜と なつた「バイオ2」だが、制 
作者も広報もこの数字に満足して 
いる訳ではないようだ。「300 
万本以上売れてもおかしくない」 
という。まつたくもつて「お化け」 
ソフトである。 

長い年月と地道な努力で王道を 
築き上げた「バイオハザード」 
シリー ズ。この王道は、今後もま 
だ続きそうな気配である。 






プロデューサー • NEC インターチャネル多部田氏 


ディレクター*マーカス窪田氏 


過程自体が譲作品だつたんです 


編集部(以下編)： 決まった 
ソフトしか売れないという現 
状があると思うんですが、『セ 
ンチメンタルグラフティ』は、 
30 万本という数を出荷したそ 
うですね。 

多部田氏(以下多)：まぁた 
だ、売り切れてはいませんね。 
現状4、5万本は残ってると 
思います。 

編：しかし 30 万本というのは 
すごいですね。どのくらいの 
市場なんですか？ 

多：グッズで30億円規模って 
いわれてます。ゲ—ムの売り 
上げが23億円ぐらいですか。 


グッズがゲ—ムを上回つてますね。 

編： 最初からこういつた展開をし 
ていこうというような構想はあつ 
たんですか？ 

多：ええ' まず最初に、総監督の 
窪田さんの構想だつたんですが、 
いわゆる「艦隊構想」というのが 
ありまして。それまで某大手のキ 
ャラクタ—ゲ—ムの場合、グッズ 
はほとんど|社だけで全部やつて 
いました。売れたゲ—ムのグッズ 
化ならそれでもいいんですけど、 
『センチ』は I から始める作品でし 
たから、多くのメ —力—に参加し 
て頂こうと。 

編： ああ、一社でやるのではなく、 


キヤラだけで 

「センチメンタルグラフテイ」 

好調なプレイステ—シヨンの陰で低迷するサタ—ン市場。このよぅな状況下、 n アユ—サ—中心に 20:_ SH « 
売り上げたといわれる『センチメンタルグラフテイ』とはいかなるゲ—ムだつたのか。者の狙いを聞<。 


ギヤッフが出た作品だつた気がします 


編集部(以下編)： 『センチ』はマ 
1カスさんとしてもかなり 売れた 
作品だったと思うんですが、ユー 
ザーの反応はどうで しょうか？ 

蓮田氏(以下窪)：お客さんを選 
んじやう商品 かもしれ ないです 
ね。こういった作品に敏感な方に 
はすごく買っていただいてるよう 
ですけども。多くの人に受け入れ 
られるものを作るのが我々の仕事 
であるわけですけども、突き詰め 
ていく段階でどっちつかずの作品 
つて、絶対お客さんの満足度も下 
がります し。 ウチが作る作品つて 
ほんと賛否両論なんですよ。『セ 
ンチ』については沢山の酷評をい 


ただいてますし、逆にまた面 
白かつたと言つていただいて 
もいますし、お客さんのご要 
望が良くも悪くも極端に出る 
作品だつたと思いますね。 

編： 企'_段階で考ぇられてい 
た姐いはどのようなものでし 
たか？ 

窪：私もギャルケ—作っても 
う10年になりますから' 自分 
の中で違うやり方を模索して 
る中で、実際やつてることは 
ギャルケ—作りなんですけど 
も、かつこいい言い方をすれ 
ば恋愛をずつと追い続けてま 
すんで。で、シェイクスピア 





売# I るゲーム、売れない ケーム 


艦隊を組んでいこう、と。 

多：ええ、で、まあいろんなとこ 
ろに話をもっていって、当時は海 
のものとも山のものともつかない 
んですけど、このイラストなら結 
構イケるんじやないかということ 
で、バンブレストさんやム—ビツ 
クさんを始め、10社ほどの皆さん 
に参加して頂けました。 

最授き』^^ 

たたん— 

編：企画段階におけるターゲット 
層がはっきりしていたかと思うん 
ですが、大体どういった層を。 

多：いわゆるポスト『ときめき』 
ではなくてネクスト『ときめき』 
ということで。つまり、最初に 
『ときめき』は出てから もう 5年程 
経っているわけで、最初にときめ 
きを発掘したいわゆる『目の肥え 
た人たち』も成長している。であ 
るのであれば、そういった層にア 
ピ—ルできる、もうひとまわり現 
実的にするという。つまり、恋愛 
シミユレ—シヨンですから、そう 
いつた意味では現実性なんてもの 
は再現されてませんけれども、少 


なくとももう|歩現実的にしてみ， 
ようと。『恋愛童話』ではない『恋* 
愛寓話』を、恋愛の切なさや痛み， 
をテ—マとしていこうという作戦. 
でした。 

編：マーカスの窪田さんという方 
が現場の総指揮ということで、多 
部田さんとはどんな風に役割分担 
されていたんでしょうか？ 

多：センチのプレディスクにあた1 
る『センチメンタルグラフテイ • 
フアーストウインドウ』とセンチ 
本体に同梱された『セカンドウイ： 
ンドウ』は私がプロデュ—スしま 
したが、ゲ—ム本体に関してはほ 
とんどプロモ—ションに専念して 
ました。現場に私が口を出したと 
ころといえば CG のクオリテイを 
もつとあげるように、ということ 
だけでした。 

編：プロモーターとして一番苦労 
された所はどの辺でしょう？ • 

多：ユ—ザ—の期待が思った以上 
に膨れ上がつてまして、その期待 
に応えるのに苦労しました。『セン 
チメンタルグラフテイ』というの 
はそのゲ—厶の設定上非常に特異 
な作品で、通常の恋愛ゲ—ムが I 


なんかも基本は恋愛ですし、文学 
も恋愛ですし、で、ゲ—ムという 
ジャンルで恋愛というのはどうい 
う形で描けるのかな、ということ 
で。12人12色の恋愛バタ—ンを作 
りたいな、というのが当初の発想 
ですね。 

編：とにかく「切なさ」を表現し 
たいというのが始めにあつて、そ 
れから広がつてきたんですか？. 

12ってぃの 
マジックで^^ね 

窪：いや、それは2番目だつたの 
かな。とりあえず12人つていう数 
をすごく意識してましたから。そ 
れから「切なさ」つていうのを意 
識したのかな。そういう順番で企 
画した記憶がありますけども。で 
も、12つていう数字が今回のマジ 
ックでしたね。12つていうのは一 
ダ—ス。1日は12時間の2倍でし 
よう。1年は12力月だし、12星座 
というものもある。クレヨンは12 
色。すごく人間の生理にあった数 
だと思うんですよ。あと、これは 
戦略の話なんですけども、『セン 
チ』のキヤラをお客さんに売るに 


は、12の数を売るんじゃなく 3の 
，数を売ろうという。つまり、『セ 
ンチ』のお客さんの中に、やっぱ 
り収集癖がある方がいらつしゃる 
わけですよね。3個買つたら、あ 
と9個じゃないですか。あ、おれ 
もう4分の一買ったんだな、じゃ 
あもう3個買おう。あ、もう半分 
買つたんだな。もう、あと6個だ' 
ということでね、集めることにつ 
ながるんですよ。 

編：なるほど。3分の1じゃ気持 
ち悪いから、もうちょつと買おう 
という。 

窪：ええ、それがゲ—ムでもでき 
るんじゃないかと。だから12ある 
ところからひとつに絞るうえでの 
迷いと、1から12に増やしていき 
たいという欲と。迷いと欲のせめ 
ぎあいこそが『センチ』の魅力の 
源ですから。 

編：で、『センチ』の主題である 
「切なさ」についてなんですが。 

窪：僕の学生時代にはねぇ'「セ 
ンチになる」とか「おセンチ」と 
かそういう言葉があったんです 
よ。今はそれがないんですよね。 
「切ない」っていうことが今の若 



NEC インターチャネル株式会社 
アミューズメントクループプロデューサ 
多部田俊雄氏 

『卒業』、『誕生』、 r 同級生 i f j など 
pc エンジン時代から多くの美少女 
ゲームを手がけている 
プ□デューサー兼 
ノ U モーター0 


V — カス代表取締役 
窪田正義氏 

薄卒業 j や『結婚〜 Marriage 〜 j などの 
制作に携わる。『センチ J では 
企画プロデューサーを W 
獅ている。 




『好きになつてもらう』事を最終目 
標としているのに対し' センチは 
スタ—卜時から既に12人もの女性 
から愛されている。これは〇^卩0 
で言えば『ゲ—ムスタ—卜したら 
レベル99でラスボスの部屋の前に 
いた』ようなもので、事前にキャ 
ラクタ—のプロフィール等の情報 
を知つていないと面食らつてしま 
う。ですから、制作発表と共にキ 
ャラクタ—のプロフィ—ルを徹底 
的に告知し、見せて、知つてもら 
い、極カユ—ザ—にゲ—厶の主人 
公と精神的に近い位置にいて頂こ 
うとガンバりました。ゲ—ム発売 
前に某誌のレビュ—に『事前にキ 
ャラクタ—を好きになつていない 
と話にならない』と評価されてし 
まいましたが、実にまつたくその 
通りで(笑)、事前にフアンでなか 
つた方が普通の恋愛ゲ—ムのつも 
りでセンチをやると、面白さが分 
かるまでは相当の時間を費やして 
しまいますから。 

編：で、テーマである切なさにつ 
いてなんですが、多部田さんにと 
つての切なさとはどういうものか、 
お訊きしたいんですが。 


多：作った作品が売れないのはと 
っても切ないですね(笑)。 

編：でも、これだけ売る方はなか 
なかいないと思うんですが。 

多：これはとてもラツキ—な事な 
のですが、 NEC インタ I チャネ 
ル創立以来、今の所、私の作品は 
全部黒字ですね。自分を始め制作 
スタッフが心血を注いで作った作 
品が売れないという事は、プロモ 
—ションも担当している自分の努 
力が足りないという事ですから、 
これほど切ない事はありません。 
編：では、多部田さんがゲー厶を 
売るときに必ず意識することはな 
んでしょうか？ 


い人たちにあるのかなつていうこ 
とで、渋谷の女の子たちに聞いた 
J とあるんですよ。でも、女の子 
つていうのはドライでね、「超ブ 
ル—」とかつていうんですよ(笑)。 
違うだろ、という。「切なさ」と 
いうのを辞書で調べてみると「涙 
脆くなつている気持ち」とか「心 
に重いものがある」とかね、すつ 
ごく曖昧じやないですか。で、そ 
の曖昧さというのが面白いなぁと 
思つてたんですよ。でも今の子た 
ちにはそれがない。だつたら「な 
いイメ—ジ」を表現してあげる方 
が面白いんじやないかな、と。 

編：「切なさ」うていうのを表す 


のは難しいと思うんですけども、 
どういうふうにそれを表そうと？ 

窪：待つという行為ですね。想い 
焦がれて待つというのはね、バワ 
I がいると思うんですよ。で、男 
が待つている女の子のところに会 
いにいく。そういうことでできな 
いか。じやあ「旅」にしようか、 
ということで。すごく古い感覚か 
も分かんない。お客さんの中には、 
なんで携帯持たせないんだとか' 
ィンタ—ネットの時代になんだこ 
れは、とかね(笑)。でも、文明 
の利器使つちやつたら、このゲ— 
ムおしまいですからね。 

編：ゲー厶本編は原画とは少し違 
う絵になつてますよね。『センチ』 
の人気は魅力的な原画に負うとこ 
•ろが大きかつたと思うのですが。 
窪：その指摘は多かったですね。 
何で100%原画を再現しなかっ 
たか。簡単にいうと、再現不能だ 
ったんです。制作期間、僕の力暈 
の中でやつてみたとき、出来なか 
つたというのが正直なところで 
す。あの絵はィラストで、量産が 
きかないんですよ。あの絵をゲ— 
厶に出そうとすると、後5年 くら 





藉11るゲーム、売れない ゲーム 


多：やはり『見てもらってナンポ』 
ですので、まず、情報誌などでの 
メディア展開を大切にしていこう 
と。たとえば発表のタイミングに 
してもいつぐらいがいいか、こん 
な素材はどうか、そういった打ち 
合わせはメディアとは頻繁にやっ 
てますし。 

編：メディァ展開っていうのも難 
しい話ですよね。 

ユ—ザ—は 

「大 i お客さん」です 

多：でも、有効な素材をきちんと 
出し続けられればユ—ザ—のみな 
さんも見てくれますし。そういっ 
た意味では「一生懸命作ってれば 
勝手についてくる」という程独善 
的には考えていません。自分たち 
で一生懸命作るのは^然として、 
載せてくれる人達の意見も大切に 
しようと。よく「メディアがつい 
てくればいいんだ」みたいな人た 
ちがいますが、それは大きな間違 
いだと思います。 

編：そうですか。それでは最後に、 
多部田さんご自身が考える「ゲー 
厶」というのはどういったものな 


Q でしよう0 *1 

多：娯楽作品。 r ゲ—ム」というよ t 
り「ソフトゥ I ア」ですね。「ゲ I ! 
ム」つていう言葉はあまり好きじ f 
やないんですよ。 

編：『センチ』はゲー厶ソフトで T 
すが、ゲ^~厶ゲー厶したところに rN 
こだわる必要はないという？ 

多：ゲ—ムであることももちろん 
大切ですけれども' 敢えてゲ—ム fl 
性にこだわる必要はないですね。 
たとえば映画を見れば、ああいつ 
た場に2時間置かれただけで人つ— 
てのは感動出来るわけじやないでハ 
すか。ゲ—ム性がなくても、感動 
出来ればそれでいいや、と思いま1 
す。それを感情移入だとかゲ—ム 
性だとかいつてるから、逆に行く 
ところまで行けないんじやないで r \ 
すかね。もちろん我々も含めてな¬ 
んか勘違いしているんじやないか rY 1 
なと思うんです。今、サタ—ンの— 
市場はコアな層ばかりになつてま，， 
すよね。外枠が外れちやつた感じ 
だと思うんですよ。そこに対して n 
何を提供するのか、ですね。 、 
編：分かりました。ありがとうご广 
ざいました。 Q 


い待つてくれ、ということになる。 
ただ、お客さんの信じられない想 
像力がゲ I ムを上回つてしまうと 
いう部分はありましたね。だから、 
今回『センチ』つていうのは、い 
ろんなギャップがあつたんです 
ね。作り手とお客さんのギャップ、 
さつきいつた僕個人と若い人との 
感覚のギャップ、で、絵的なギャ 
ップ。あらゆるギヤップが出てき 
ちやつたような気がしますね。 

編：そうですね。 あと 気になつた 
のは、 ゲーム としても つと 楽しめ 
ればよかつたな、と。たとえば街 
を巡るといういい設定がせつかく 
あつたわけですから、それを1-か 
して欲しかつたですね。 

窪：その辺は最初あつたんです 
よ、移動時間とか移動の演出とか。 
全部切つちやいました。実は僕も 
やつてみたんですが、目的意識が 
そこに見出せなかつたんですよね。 
だからそこはあえて切りました。 
編： でも、白分が努力して落とす 
という n 標がないと物足りないか 
なと思つたんですが。 

窪：これは僕のひとりよがりかも 
分からないですけど、努力する恋 


愛ってなんかなあ、という。それ 
をやっていくと僕は、女の子に会 
う行為以前に、なんか労働に感じ 
るんですよ。それは僕のゲ—厶観 
なのかもしれないんですけど、レ 
ベルアップしていくということが 
何になるのかなあ、と。 

編： では、窪田さんのゲー厶観に 
ついてお間きしたいのですが。 

窪田：僕、ゲ—ムを作ろうとは思 
ってないんです。このゲ—ムはプ 
レイ時間何時間ですかとか、シス 
テムは分かりやすいですか、とも 
うみなさん判で押したように聞く 
んですけど、そういうことはどう 
だっていいんですよ。なんでみん 
なセ オリ— に とらわれる のかな 
あ？ だから、.『センチ』は空騒 
ぎとかゲ—ムが出たら終わりだと 
か言われてますけど、そんなつも 
りは毛頭ないですし、『センチ J 
っていうのはワ—ルドだと思って 
ますんで、ゲ—ムだけ、グッズだ 
け、本だけ、でセンチを100% 
と思わないで欲しいな' と。 

編： 分かりました。ありがとうご 
ざいました。 



鬼畜ぶりがよくわかる主人公の言いぐさ。ちなみに相 
手は1番人気のほのかちゃん„ 
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1972年生まれ。ライ 
夕一。ギャルゲー歴は 
PC エンジンの「とき 
メモ」から。今期待し 
ているギャル ゲーは 
「リフレインラブ2」と、 
PS 版 「TO HE A 
闩 T」。「EVE The 
Lost One 」 はシ 
ナリオが…。 


竹内行人 

(たけうち • ゆきひと) 


く、女の子たちも方言をしやべる 
わけでもないので、旅の情緒もあ 
つたものではない。そもそも ゲー 
厶画面に登場する女の子キヤラク 
ターの グラフィックが、人気の高 
かつた原画と似ても似つかないも 


やつと発売された 
ゲ—ムだつたが… 

関連 グッズと 話題ばかりが先行 
し、肝心のゲー厶がなかなか出な 
かつた「センチメンタルグラフテ 
ィ」(以下『センチ』)が、先頃よ 
うやく発売された。 

この作品をジャンル分けするの 
は難しい。あえて言うなら、恋愛 
シミユレーション +デジコ ミ。 内 
容は、主人公に恋い焦がれている 
全国各地の計12人の女の子を訪ね 
るというだけのものだ。本当にた 
だ訪ねていつてィベントを消化す 
る だけなので ある。 12人分 あるス 
卜—リーはどれも一本道。存在す 
るパラ ーメー タ ー は「切な さ」の 


み(会えば必ずといっていいほど 
上昇する)。パラメーター育成や 
フラグ探しなど、ゲー厶としての 
モチべーションは皆無といってい 
い。スタート時からすでにすベて 
の女の子は主人公を好いているの 
で、口説いたりする苦労すら不要。 
時間さえかければ誰でもエンディ 
ングを迎えることができる、 まさ 
にゲー厶性ゼロのデジコミであ 
る。 

さらに、ゲー厶中の至る所で作 
り込みの甘さ、不具合さにぶつか 
り、不満を抱かずにはいられなか 
った。タゥンマップ画面内での移 
動に余計な手順を踏ませられ、非 
常に煩雑。旅先でその土地の実写 
背景が表示されるのだが画像は粗 




g はおまけで 
かつた「センチ」 


ゲ—ム発売前にキヤラだけで盛り上がつた 

「センチメンタルグラフテイ」。ようやく発売されたゲ—ム本体は、 

延期になつた理由がわからないほど、疑問の多い作品だつた。 


のになつており、ゲー厶は二の次 
でグラフィックを 楽しもう とする 
ユーザーですら満足のいかない出 
来と言わざるを得ないのである。 

結果、「センチ」は原画•キャ 
ラクタ 1- < 気にあ ぐらを かいたゲ 
丨厶として 非常に質の低い作品と 
なつていた。正に「女の子を出し 
て ハィ おしまい」 という 安直なギ 
ャルゲーの最たるものである本作 
品だが、こうした志の低い作品は 
「ギャルゲー」 という ジャンルす 
ら 破壊しかねない。 

しかし、「センチ」は20万本も 
売れてしまつた。作品としてはと 
もかく、商品としては大成功をお 
さめた訳である。 

キヤ ラクタ ーを1から育て、こ 
こまで大きな市場を作り上げた、 
メーカー側の手腕は見事である。 
その商品性に劣らないだけの作品 
性もあればと残念でならない。 










売れるゲ-ム、売れないゲーム 


5位機動戦士 Z ガンダム （ PS ) 

20万8000本 


版権ものは売れるのか 


出せば確実に売れる？ 
r キヤラゲ—」手堅さのワケ 

■ SE ビツト機以前は「安直」の代名詞だつた「キヤラゲ丄(いわゆる版権もの) 
だが、最近では手堅く売り上げを伸ばしている。その理由を分析してみた。 


ゲー厶が売れない状況下、手堅 
くスマッシュ ヒットを 飛ばしてい 
るのが過去に他メディアで展開さ 
れたキヤ ラク ターの版権を使つた 
ゲームだ。その中でも人気が高い 
のがロボットアニメを題材にし 
た、いわゆる「キヤラゲー」であ 
る。特にサタ I ンソフトでは、昨 
年の売り上げ本数トップの1位と 
2位をキヤラゲーが占めている。 
その人気の理由を検証してみた。 

まずは表1を見て欲しい。昨年 
売れた版権ゲームの売り上げ上位 
5 本である。セガの『エヴァ』以 
外はバンダイ系列の作品で占めら 
れているが、実際バンダイ系メー 
カーのロボットアニメのキヤラゲ 
丨の昨年の発売本数はバンダイ • 
バンダイビジュアル.バンプレス 
卜の 3 社合わせて 16 本に上る。そ 


の内訳を見ると強いのはやはり9 
本発売された『ガンダム』もの。 
その他『マクロス J なども発売さ 
れているが、印象から言つても数 
字で見ても『ガンダム』の強さは 
明らかである。その要因をあるゲ 
1厶開発者はこのように語つた。 
「キヤラゲーははつきり言えば 
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『ガンダム』しか売れ. T いません。 
『スバロボ J が売れるのも『ガン 
ダム』というコアがあつてこそ。 
『ガンダム J なら何でも買うとい 
う固定層がいるからです。年齢的 
にも彼らガンダム世代は比較的お 
金を自由に使えますからね」。 
ガンダム世代といえば17〜18年前 
に小中学生だった層だ。彼らの成 
長の軌跡はテレビゲー厶の普及の 
歴史と重なる。彼らはゲー厶のコ 
アユーザーでもあることが多いの 
で、ターゲットとして狙い易い。 
そこに開発者側の事情も絡む。キ 
ャラゲーだと本数が読みやすい 
し、今のゲー厶制作者の中心層も 
メインターゲットと同世代でユー 
ザーニーズが理解出来るため、企 
画が立てやすいのである。特に 32 
ビット機の登@後、プラットフオ 



丨厶の CDIROM 化は、厶丨ビ 
1挿入など新たな切り口を使うこ 
とでかなりのレベルまでマニアの 
嗜好に沿えるようになった。昔か 
ら言われているように、ユーザー 
の訴求対象はあくまでキャラクタ 
丨に置かれており作り込まなくて 
もそれなりに売れるためにゲー厶 
自体の詰めが甘い、といった側面 
も残っているのは確かだ。しかし、 
ゲー厶としても楽しめるキヤラゲ 
—も出始めた。閉じた市場である 
以上、固定層にもそっぽを向かれ 
たら未来はない。メーカーにはそ 
の辺を一考して欲しいものだ。 


5 E 





「モンスタ—ファ—ム」プロデュ—サ—蔵§氏、「テツドオアアライブ」プロデュ—サ —pill 

多彩なタイトルを 擁し、 
多<のハ—ドに S する 


i ビ 



雀 


「モンスタ—ファ—ム J 60 万 S 破を始め、 r キヤロツプレ—サ—2」「デッドオアアラ v ブ j がそれぞれ 
約20万奎 K り上げるなど、立て続けにヒツトを飛はしている。テクモは今、何を見ているのか。 


大手企業が大ヒットを飛ばす中 
で、中小の メーカー は1万本 も 売 
れないよぅな苦戦を強いられてい 
る。そんな現状で、共にロコミか 
らヒットに繫がつた「モンスター 
ファー厶」 と「ワ^ —ルドネ バーラ 
ンド」。今回はその制作を行つた 
2社、 テクモとリバ ー ヒル ソフト 
にィンタビュー取材をさせていた 
だく機会を得た。 

バランスの良いソフ^^ 
がメー R — の生霧 

編：最近、テクモさんは立て続け 
に ヒットを 飛ばされていますね。 
まず「モンスタ ーフアーム」 の話 
からお伺いしたいのですが。 

蔵方：長く売れてますね。 もう 半 


年売れ続けてますから。最初は動 
きが遅かつたんですがじわじわと 
動いていきましたね。 

編：企画段階での狙いはどういつ 
たものだつたんでしょうか。 

蔵方：当初、自分たちと同じ世代 
のユ—ザ—層を狙つたんです よ。 
自分たちが面白いと思うものを作 
ろうと企画を立ち上げましたか 
ら。でも、返つてくるアンケ—卜 
のハガキを見ていると、ほとんど 
が15歳以下の人たちで。正直、狙 
いをはずした部分があります。自 
分たちが考えていたよりもずつと 
下の層、ポケモン世代の人たちに 
支持されたんですね。 

編：そこで、広告展開もがらつと 
変えたんですね。当初の予定とは 


異なる少年誌などに展開して、 
「モンスター甲子園」といぅ対戦 
の大会を開いたり。 

蔵方：ええ。楽しんでもらってま 
すね。大会も3回開催して、広告 
も動きが落ち着いたころに再びぅ 
つたりしました。 

板垣：でも、宣伝すれば売れるわ 
けじゃないんですよ。やっぱりゲ 
—ムですから面白くなければ売れ 
ないですね。少なくとも我々開発 
マネ I ジャ I は、まずゲ—ムあり 
きで作ってますから。 

編：この厳しい現状において、御 
社は売るためにどのような努力を 
されているのでしようか。 

板垣：今、ユ—ザ—の二—ズとし 
て新しいものを求めているという 


ことがありますよね。当然新しい 
ものも作らなきやいけないんだけ 
れども、既存のジャンルのものも 
作つていかなければならない。そ 
れでいろんなラインナップが会社 
で設定されて、「モンスタ—ファ 
—ム」や「刻命館」のようなまつ 
たく新しいものを作る一方で、 
「ギャロップレ—サ I 」のような 
ジャンルとしてはあるんですが、 
見方を変えてみたものを作る。あ 
るいは「デッドオアアライブ」 
といつた既存のジャンルに属する 
もの、それはアイデアもそうです 
が、クオリティや到達度で勝負す 
ることになるんですよ。だから、 
まったくの新機軸、見方を変えて 
みる方向性、既存のジャンルにお 






作品紹介 


モンスターフアーム (育成 SLG ) 

| メーカー：テクモ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： '97 年7月24日 


手軽な操作で愛着あるモンスターを育成、対戦 
要素が子供たちを巻き込み6◦万本を超える大ヒッ 
卜となった「モンスターフアーム」。 CD からモン 
スターを作り出し、最強のモンスターに育て上げ 
るこのゲームは、 CD のデータをパラメータとし 
てモンスターに変換できるのだ。これが好きなア 
ーテイストの CD への愛着とつながり、生まれた 
てのモンスターにも親近感を覚えてしまう。そし 
て、育成した暁には対戦という熱い舞台が待って 
いる。また、寿命があることでより深くモンスタ 
一たちに感情移入することができる。 



菀れるゲ-ム、売れないゲニム 



(右）テクモ株式会社商品開発部プロデューサー蔵方徹 
氏（左）同社商品開発部プロデューサー板垣伴信氏 


育成用のファ—ム。飼つているモン 
スタ—が動き回る。 



板垣：せっかく今、ファミコンの 
頃に比べて、在庫のリスクとか、 
初期投資費用の減少とか、ずいぶ 
んよくなっているはずなのに、新 
しいものに対するチャレンジが少 
ないなと思いますね。我々も、資 
金のぅち何％かは、新しいものの 
開発に投入していますし。ア—ケ 
I ドなんてもっと厳しい状況です 
がそこでも制作していかなければ 
ならない。といぅのも、規模が小 
さくなつたとはいえ厳然として存 
在するからなんですよ。メ —力— 
として、二—ズがあるからには応 
えていかなければならないと思い 


ます。それで、ア—ケ I ドでの ノ 
ウハウを家庭用に持ち込むんで 
す。ア—ケ I ドと家庭用ではゲ— 
ムの作り方が全然違いますから 
ね。それが、開発集団としての層 
の厚さに繫がるのではないでしょ 
うか。例えば、「ギャロップレ— 
サ I 」をア—ケ I ドと家庭用を同 
じようなタイミングで提供して楽 
しんでもらうことが可能になるん 
です。我々は中小メ —力—ですが、 
大手さんと同様のやり方をしてき 
ました。どのハ—ドにも過不足な 
く分けてやつてきて、今に至るわ 
けです。 


いてのメ—力—としての勝負、メ 
I 力—としてはその3軸へそれぞ 
れバランス良く配置をしなければ 
いけないと思いますね。 

編：売るということを考えた時 
に、ゲー厶性云々ではなく、どう 
してもビジュアル面から入らざる 
を得ない現状があるようにも思う 
のですが。 

板垣：そういつた意味では非常に 
危険な状態だと思いますよ。私は 
テクモに入社して6年目なんです 
けど、 研修で一番最初に教わった 
のは「キヤラクタ—は丸でも三角 
でも何でもいいから、遊んでみて 
面白いものを作りなさい」という 


ことなんですよ。それがすべてだ 
とは思わないんですけど、1つの 
真理ではあると思いますね。最初 
に企画した時もまずゲ—ムシステ 
厶ありきで、その上で、グラフィ 
ックとサウンド、ム—ビ I がある 
わけです。ところがム—ビ—だけ 
が突出して、「どうです、このす 
ごいム—ビ I 」という売りで出て 
くるゲ—ムは、やっぱり怪しいな 
と思いますね。それはもう、セオ 
リ—の話ですから。 

編：商品として、グラフィックは 
売りになりやすいですよね。 

板垣：そうですね。 

編：です が、ゲー厶 性というのは 
わかりにくい要素ですよね。ゲー 
厶性をしつかりと作り込むメーカ 
—は厳しいのが現状ですが。 

板垣：そういうメーカ—もない 
と、ゲ—ム業界は残らないんです 
ね。ユ—ザ—の方が選ぶことです 
ので、どうこうは言えませんが。 
そういうメ—力—がないと寂しい 
じゃないですか(笑)。 

編：そうすると、ゲー厶性を残し 
ながらも新しいものを模索しなけ 
ればという。 
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清和氏（左）同社商品戦略室宮崎慈彦氏 


ィツクや映画的な演出などではな 
い部分で、徹夜なんかをして楽し 
んでいたわけです。キヤラクタ— 
は丸で、白黒、グリ—ンモニタ— 
でも十分遊べたわけですから。そ 
のように考えた時、「ワ—ネパ」 


では、本来あったコンピユ—タゲ 
—^の面白さをもう一度考え直し 
てみたいというのがありました。 

編：長く売れ続けた「ヮーネバ」 
ですが、売るために意識されたこ 
とというのは？ 

宮崎：僕がいつも意識しているの 
は、自分たちにできることをして 
いこうということなんです。少な 
い人数で大手さんと同じ作り方を 
しても仕方がないですよね。質量 
ともに、とても及びませんし。そ 
ういう部分ではなくて世の中にな 
いゲ—ムを作ろうと。制作スタィ 
ルにしても、僕は「バンド」とよ 
く言うのですが、それぞれのスタ 
ツフー人一人が自分の責任範囲を 
受け持つという。「ワ—ネバ」は 


誰が中心人物なのかわからない 
位、メンバ—みんなで作った作品 
なんです。デバッガ—の I 人一人 
も I 緒に制作にかかわったんです 
よ。僕ら自身がこれからどうなる 
んだろうというゲー厶なんで 
(笑)。そういう作りの中から大衆 
性、一般性が出てきたのではない 
でしょうか。いろんな価値観を今 
市場にないものでまとめて、それ 
がいいものだったら、必ず二—ズ 
があると思うんですよ。 

編：でも、世間はやはり、直接売 
りに繫がる「見た目」を大切にし 
ているのではないでしょうか。 

宮崎：キャラクターを立てろと 
か、ム—ビ I を入れろとか、そう 
いう雑音はたくさんありました。 


メ 

ャ，”' 

罾 


代轉： 


編：「ヮールド•ネバーランド」 
(以下『ヮーネパ』)の制作に当た 
つて、意識されたことは何でしょ 
ラ0 

宮崎：大手メ —力—さんなどが作 
るハリウッド型の巨大プロジェク 
卜といつた趣の、美麗なグラフィ 
ックと膨大なデ—夕量が含まれて 
いるものには確かに目を奪われる 
ところがあつて、ユ—ザ—に受け 
入れられるのもわかります。です 
が、ファミコンが出る前からのパ 
ソコンゲ—ムユーザーの私など 
は、コンピュ—夕で遊ぶというこ 
とは、そういう素晴らしいグラフ 


、ヮ—ルド•ネバ I ランド」プロデュ—サ—謹氏、広報屋箱氏インタビュ— 


1 W の根運動の幸福な成果 



力 


「リフレインラブ」「ワ—ルド•ネバ I ランド」と続けて 10 万本を超えるヒット作を出した 
リバ—ヒルソフト。 r ワ—ネ八」がヒットにつながつた原動力とは？ 
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作品紹介 


ワ-ルド • ネバ-ランド〜 ォルルド 王国_〜 

(腿世界体験 SLG) 

メーカー：リバ ー ヒルソフト/機種：プレイス テーシ 
ヨン/価格：¥5,800/発売日：_97年10月23日 

「人生入荷しました」という鮮烈なコピーとと 
もに登場した「ワールド.ネバーランド」。非常に 
自由度が高く、プレイヤーはゲーム世界の住人に 
なつてオルルド王国で暮らすという以外、明確な 
目的は示されない。無数にいる N PC (注）は P 
◦(注）と同様に個人の意思を持ち、個々の思考 
により行動しているため非常に個性豊かで、仮想 
世界に深みを与えている。オルルド王国の住人に 
なれば、闘技に打ち込むも良し、女の子（男の子） 
を追いかけるのもまた良し。プレイヤーはオルル 
ド王国でもう一つの人生を送れるのである n 
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菀れるゲーム、売れないゲ—ム 
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NPC は顔のグラフイツクもすべて 
違うという作り込み。 


いゲ—ムだからこそ付けたんです 
が、あれからニフティで盛り上が 
り始めましたね。 

宮崎：コミュニケ—ションの媒体 
になるよぅなソフト作りを目指し 
ていたんですが、思った以上の反 
響を頂いてますね。ご夫婦でハマ 
つている方も多いよぅで。 

編：非常にラッキーなソフトです 
ね。 

宮崎：全部が全部、「タィタニッ 
ク」(注)である必要はないでし 
よう。うちはうちでできる新しい 
提案とか、独自のものを作らなき 
やいけないという思いはありまし 


た。「ワ—ネバ」はある意味実験 
作で、とりあえず商売になれば次 
ができますから。特に今回、僕が 
いいなと思つたのは' 結果的にス 
タッ フは6人くらいで作つている 
んですよね。メインプログラマ— 
は一人だし。6人程で作って10万 
本以上売れるのはとても素晴らし 
いことで、 I 人一人が自分で作り 
上げたと思えますし、非常に達成 
感や満足感が高いですよね。これ 
は作り手として、とても幸せなこ 
とだと思います。 

(聞き手•構成/編集部) 


だけど、何をやっても自分たちも 
納得いくように作れないし、中途 
半端になりますから。システムを 
特化させて、そこに神経を集中さ 
せていったんです。途中で、もう 
グラフィツクはひょ つと すると 16 
色で描かなければいけないし、サ 
ウンドも少ししか入らないよとい 
う話をして。とにかくシステムに 
よって、王国の住人すべてが生き 
てる状態を作り出すことを最優先 
したんですよ。それで、残りの少 
ない部分でどれだけのことができ 
るかやつてみようと。 

摄と議は、 

まさに草の根運動 

編：ゲー厶性が売りということ 
で、実際触ってみないとわからな 
い部分が大きいですょね。広報活 
動は苦労されたと思うのですが。 

原：このソフトは本当に大変でし 
た。これはやっぱり、 ROM を持 
って I 人 I 人に丁寧に説明するの 
が大事だなと感じたんですよ。で、 
宮崎に付いて来てもらつて。僕じ 
や充分に説明できないから(笑)。 
宮崎：最低でも一時間、時間をと 


つてもらつて、何をするかという 
と、 PS に ROM を入れて、じや 
あちょつと説明しますと いうよう 
な(笑)。それで、各雑誌編集部 
には合計100枚以上の ROM を 
撒きました。見ただけでは面白さ 
はわからないゲ—ムですから、と 
にかくプレイしても らおう と。や 
つてもらつて面白くないんじや、 
こちらが悪いので仕方がないです 
が、プレイされないまま埋もれて 
ほしくなかつたんです。 

原：宮崎が努力していたなと思う 
のは、ネットで興味のありそうな 
人を捜してきて。 

宮崎：関心のありそうな人にはほ 
とんどメールを出しました。こん 
なゲ—ムを作つています、興味が 
あればお送りしますよつて(笑)。 
そういう方々に各方面で、こうい 
う面白いゲ—ムがあるぞと言つて 
頂いて。 

編：まさに草の根運動ですね。 

原：また、宣伝のキ—ポイントと 
なつたのは、発売日1週間前の 
「ハイパ—プレイステ—シヨンリ 
ミツクス」に体験版を付けたこと 
です。プレイしなければわからな 
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INTERMISSION 


u? が 


ける。 

•「GITASTEJ ( t 編集長が 

フアン)をゲ-^にする . って 

本当にゲ—ムにしてやんの ( T 編 
集部山内もフアン)。 

• 「スバルタン X 」風のミニケー 
ムを収録。 

•むやみにロボットを対決させる。 
•「To Hear t 」 がなんと 
プレイステ—シヨンに!? 

•ビ—卜たけしにまた挑戦状を書 
いてもらう。 

•過去の作品を一本にまとめて発 
売(ただし MSX のやつはやめと 
け)。 

•ジャニ—ズタレントを出す。つ 
いでに育成させる。 

•日本直販で「今ならもう一つ！」 
といって売る。 

•テ—マは「純愛」。 

•「 KATANA 」 で真っ先にソ 
フトを出す。 

• ビル•ゲイツと組む。 

•やおいゲ—厶。 

•「笑っていいとも！」に取り上 
げてもらう(「おもいっきりテレビ」 
は不可)。 

•「トゥナイト n 」 に取り上げて 
もらう(「ワンダフル」は不可)。 
•「コロコロ」に取り上げてもら 
う(「ボンボン」は不可)。 

#ウルトラマンを出す。 


夕 y 譽 



容蜂多 

ilf. 

えつ、ゲ—ムが売れないつて？しよ—がないな—。 

じやあゲ—ム批評が売れるアイディアをこつそり伝授しちやうそ！目指せ340万本！ 


❿ガンダムを出す。 

•「監修•中村光ことつける。 
•とりあえず「映画を超えた」と 
言い張る。 

•ィンタ—ナショナル版も出して 
みる。 

•関係のないタィトルを宣伝に出 
す。例•「聖剣伝説が出ない理由 

……裏 FF ……」 

•発売をじらして関連商品をいつ 
ぱい出す。 

•まずは OVA 化。 

•つぎにアニメ化(放映はテレ東)。 
• そして映画化(もちろん実写)。 
•とどめにミユ—ジカル化。 

•「リズム感が必要」とコピ—を 
つける。 

•とりあえずピカチユウを出す。 
•女性キヤラに「ときメモ」の制 
服を着せる。 


•女性キャラの胸を揺らす。 
•主人公は多重人格だ。 

•他社のチ—ムを丸ごと引き抜い 
てゲ—ムを作らせる。ゴエゴエ〜 
- 〇 

• パソコン H ゲ I ムをサタ I ンで 
出す。 

• ブラックバスを釣らせる。 
•とりあえず何か育成させる(相 
撲取り不可)。 

• とりあえず声優に何かさせる。 
例•ボウリング 

• とりあえずレッドカンパニ—と 
組んどけ。 

•とりあえず宮崎アニメをパクつ 
とけ！ 

•行つた先の風俗嬢に 「 RPG な 
ら今これが面白いよ」と言う。 
•スポ I ツイベントに便乗。例. 
ワ—ルドカップ、オリンピック 


• どうせなら思いっきりクソゲ— 
にしてみる。例*アスクリムゾン 
• 乗り物を運転させる。 

•テクノっぼくして口—リング内 
沢に気に入ってもらう。 

•レビ ュ— 対策で >-〜2面 だけ豪 
華にする。 

f 業担当、ふかわりょう。 

• CM にゴクミとアレジ起用(発 
売日厳守)。 

•「育成」「追加」「収集」「交換」 
•秋葉原駅前で実演販売を する。 

• 主人公を洋館に閉じこめる。 

• タィトルに「ダンジヨン」をつ 
ける。 

•ラィバルの機体の色は赤。 

• さすがに携帯ミニゲ—ムはもう 
打ち止め。 

•時代はサッビングシステム！ 
•予約時にちっちゃい攻略本をつ 
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売れているのか？ 


㈱ デジキューブ 
社長室広報担当立川泰志氏 


現在、弊社で扱っているブレ 
イステーションソフトに関して 
は、平均して販売総数の約2割 
を占めています。 2割の方がコ 
ンビニでゲームをお買い求めい 
ただいているということです 
ね。また、スクウェア社の商品 
に関しては 、 「F FVIT 」 の効果 
もあって「スクウェア社の商品 
はコンビニでしか買えない」と 
いうイメージがあるのか、もっ 
と高い割合で売れていますね。 
また最近では「バイオハザード 
2」を多くの方にお買い求めい 
ただきました。 


サターンソフトは以前では7 
〜8パーセントでしたが、最近 
では14〜15バーセントに上が 
つてきています。 

社会人の方を始め、ライトユ 
ーザーの利用が確実に増えてき 
ていますね。今後も新規ユーザ 
一を取り込みつつコンビニ販売 
をより定着させていきたいです 
ね。（談） 


一般的な認知度はかなり高 
まったコンビニ販売。 


1111るゲ-ム、売れないゲ—ム 



流通を 

考える 


現在、ゲー厶市場においての P 
S • SS • N 64 の売上比率は 7 • 
2 . 1、もしくは8 • 1 . 1と言 
われる。もはや一人勝ちの市場を 
築いた PS の流通は今どうなって 
いるのだろうか。 

元々、後発企業でぁった SCE 
は反任天堂の立場からすべてが始 
まった。流通面でも自社流通を通 
した画期的なリピ~トシステムを 
掲げて出発。今ではすっかりその 
システムも定着し、数量調整や価 
格規制などいくつかの問題を抱え 
ながらも、数はともかく商品が確 
実に返つてくることから、安心感 
がぁるという販売店の声も聞く。 
発売後リピート注文をした商品 
が、遅くとも1〜2週後には届く 
という。初回がすべてで、リピー 
卜がきかない任天堂やセガの流通 


とは明らかな差が生じている。 

そして、これまで 2力 月前の 1 
回発注だったが、10日前にもう一 
度注文をとつて2回発注のシステ 
厶にしようと、現在試験的に取り 
入れている。 , 98年4月までに本格 
的に導入していきたいと SCE は 
考えているようだ。これにより、 
従来のリピートでカバー出来なか 
った商品を、事前の注文に組み込 
もうとしているのだ。 2力 月前に 
注文した後、状況の変化に対応で 
き、機会ロスを防げるというメリ 
ットも大きい。 

生産に約2力月を要する ROM 
カセットとは異なり、 CD-RO 
M は1週間で生産可能だという。 
こうした 販売機会のロスを少なく 
していくことで、 PS は今の地位 
を築いたのである。 


売れると言えば PS 
PS ソフト流通の今を見る 

「ソニ—はイメ—ジ戦略が上手い」 r ライトユ—ザ I 層を取り込んだ」 
というような声は多いが、流通もまた、 PS 一 人勝ちの現状に貢献している。 
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證の有り方 i 


- ■ , 1 : 11 s 1111 m 選 _lm 1 1 1 

いくら面白いゲ—ムといつてもそれが十分に店頭に益ばなければ 
ヒツトはままなりません。 

お店はどういつた基準で仕入れを決定するのでしようか 



今回のお題は「仕•入.れ」。 
今まで何回か流通側から見た TV 
ゲー厶業界の問題点や現状をレポ 
—卜してきたが、売ること(販売) 
ばかりに目が向きすぎてしまい肝 
心の仕入れ(発注)については触 
れることがありませんでした。普 
段ユーザーが目にする雑誌の売上 
げランキングや店頭のソフトなど 
は商品を仕入れてから並べられ売 
れてこそ始めて成り立つもので 
す。 TV ゲー厶流通が変わりつつ 
ある中で小売店の仕入れはどのよ 
うに変わつてきたのでしようか。 

夕 V トルだけを見て 
決める発注 


仕入れるからにはその商品を見 
て比較•検討し商品特性を理解し 
てから注文する。それが正しい商 
取引の形です。 

ROM カートリッジが主流だつ 
た時代の小売店の仕入れは、まず 
メーカーが新作 ソフトの 商品サン 
プルを玩具問屋に見せに行き、玩 
具問屋から小売店に商品案内とし 
て書類だけが FAX などで届けら 
れます。小売店はその書類やゲー 
厶専門誌などの記事や広告などの 
紙資料だけで全てを検討し定めら 
れた締切日までに注文しなければ 
なりません。そして玩具問屋は各 
小売店からの注文数を取りまとめ 
問屋自身の在庫リスク分を加味し 


た数量をソフトメーヵーに注文す 
るのです。つまり、小売店は実際 
の動いているゲーム画面など一切 
見る ことは 無く、紙資料が無い場 
合はソフトタィトルの雰囲気だけ 
で仕入れをしていたのです。これ 
では一般ユーザーと何ら変わら 
ず、いやユーザーの場合、店頭で 
商品パッヶージを見てから「いる」 
「いらない」といつた購入の判断 
が出来ますが、小売店は既に商品 
を購入し到着して初めてパッヶー 
ジを見る ことが 出来るのですから 
選択の余地が全くと言っていいほ 
ど無いのです。それでもある程度 
売れている時は良かったのですが 
徐々に売れなくなってくると小売 


店では内容のよく解らないソフト 
は仕入れを少なめにする傾向が見 
られ るよう になりました。小売店 
から注文が少なければ玩具問屋の 
在庫 リスク 分も少ない数量にな 
り、結果的にメーカーへの注文数 
量が減つていくという事態になり 
ました。そこで各 ソフト メーカー 
は問屋がダメならと直接大手の小 
売店や量販店に商品サンプルを見 
せ問屋へ注文しても らうよう にな 
つていつたのです。 

八—ドと共に流通も 
次世代へ 

以前にも PC エンジンやメガド 
ラィブなどで CD を媒体にしたソ 






この本が出る頃には 31 
才、でも書いてる時は 
30才と、いうことは… 
ぎりぎりで入稿してい 
.る訳ですね。しかも2 
年ぶ D に帰省中。前回 
帰った時は日帰りにし 
たもんで家中から大ひ 
んしゅく!！だって家に 
いたってやることない 
んだちん。 


1111るゲ-ム、売れないゲーム 



二うした展示会もいい勉強の機会だ。 


の移行は コスト 的に実現が難しか 
つた全国規模での店頭デモン スト 
レーション用や体験版の作成を可 
能にし、店頭からユ I ザーへの情 
報発信が出来やすくなりました。 
又、ハードメーヵー主催の新作ソ 
フト 内覧会で小売店がょり確実に 
ソフト 内容の検討も出来る様にも 
なりました。しかしながら TV ゲ 
—厶を殆どしない人間が仕入れ担 
当 者でぁつたり、 POS レジに頼 
りつきり になりそこから出てくる 
過去の情報のみに振り回され、先 
を見据ぇた販売計画を立てられな 
い経営者などせつかく整つてきた 
環境を未だ多くの小売店が活かし 
きれていません。これからの仕入 
れは ソフトを ただの商品ではなく 
一つの「作品」として見ることが 
必要なのではないでしようか？ 


フトは出ていましたが、読み込み 
の速度の点から ROM カートリツ 
ジを脅かす存在にはなれませんで 
した。そんな中で1994年年末 

の サターン•プレイステーシヨン 
の発売を期に TV ゲー厶ソフトの 
主流は ROM カ ー トリツジから コ 
ンパクトディスク ( CD ) へと変 
わります。小売店との直接契約に 
踏み切つ たソニー•コン ピユ ー 
夕•エンタテイメント ( SCE ) 
はハードメーカー自身が債権回収 
リスクを負うという従来の玩具流 
通とは全く異なる政策からスター 
卜 しました。 にも係らず プレイス 
テーシヨン 本体の順調な普及やソ 


フトの市場 コント ロールなどによ 
って TV ゲー厶業界内で主導権を 
握るに至ったのです。しかし、は 
た目には順調に進んでいる SCE 
の流通改革も注文する側の人間の 
意志までは直ぐには変えることは 
出来ませんでした。 

プレィステーションの 場合、新 
作 ソフトの 注文は SCE の 担当営 
業から各契約店に提案数といぅ形 
で タィトル ごとに提示がありま 
す。この提案数は SCE と ソフト 
メーヵー間で取り決める「初期生 
産予定本数」を各契約店の シヱ ア 
で割った だけの あくまで「提案」 
です。 よってその ソフト 本来の商 
品力以上の提案数が scE との政 
策的なものによって取り決められ 
る場合 も あり、それにより ソフト 
の 内容 もろく すっぽ見ずに SCE 
の提案数に対して「よく分からな 
いから一律 70 %の注文数でいい 
や。」的な考えで注文している小 
売店が大量の在庫を抱える結果に 
なりました。 

契約店への発注用資料としては 
発売月ごとの新作 ソフトを 収録し 
たビデオテープを送付していまし 


たが前記のよぅな経緯から SCE 
では昨年より契約店を対象にした 
新作ソフト内覧会「マンスリ ー • 
ミーテイング」を札幌•名古屋 • 
大阪•福岡の各地で毎月開催を始 
めました。過去にも イベント 形式 
の展示会で業界閨係者のみの日を 
設定する ことはありまし たが、{元 
全に関係者のみを対象にしたハー 
ドメ ーカーによる定例展示会はこ 
れが初めての試みです。これによ 
り各契約店は さまざまなメー カー 
の新作ソフトを直接に見て、触れ 
る事が可能となつたのです。 

これを受けて同じくビデオテー 
プで発注用資料を送付していたセ 
ガも遅れること数ヶ月、新作ソフ 
卜内覧会「リ•テーラーズ.ミー 
テイグ」を開催する運びとなりま 
した。但し、セガの場合、各小売 
店との間に「代理店」と呼ばれる 
玩具問屋がおり、代理店と小売店 
の商談会といつた意味合いが強く 
なつています。 

「商品」か5「作品」へ 

ROM カートリツジから CD へ 
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(株)アトラス第二開発部部長(元ギフロ代表) 

IE 富山徳之氏インタビュ— 


IR 


「いいものを作りたい0 
そのための受け皿になれれば」 

^ Tra かつて個性的な作品を生み出し続けるギブロという制^団があつた。 

S ^ UI 一代表だつた富山氏は制作現場を離れプロデュ—サ—の道を歩み始めている。 



ギブロ_の理由とゲ—ム業界の！83$を富山氏に聞く。 


『七ツ lpisrfEE を 

た魚ってい譽 

編集部(以下編)：ギブロという 
のは本当に素晴らしい会社だった 
と思うんですょ。確固としたアイ 
デンテイテイをお持ちになつてま 
して、業界内外から高い評価を受 
けていた。そういった会社がなく 
なってしまうというのは本当に残 
念なことで、どういう風に受け止 
めていいのか、というところがあ 
りまして。 

富山氏(以下富)：そうですね。ま 
ず、今の立場(現•アトラス第二 


開発部部長)があって、どうして 
も『七ツ風の島物語』なんかにつ 
いて僕がしやベれば他社さんの製 
品についてということになるんで 
非常に難しいんですけれども' あ 
くまで制作者としてしやべるとす 
れば、そもそも『七ツ風』にして 
もそうですし、その前の『ワンダ 
I プロジェクト J 2』 にしてもそ 
うですけれども、ある種採算とい 
うものが端から合わないのが分か 
つているわけなんですよ。特に 
『七ツ風』の場合なんかはもうち 
よつ と合うかと思つてたんですけ 
ど、やつてみたら全然。一つは、 


雨宮監督のイラストを動かすとい 
うことがそもそも無茶でしたね。 
だからこそ挑戦してみたかつたん 
ですけど。単純にあれを止め絵に 
してゲ—ムのスタイルも変えれば 
もつと楽に作れたと思うんですよ 
ね。そういう意味では、ゲ—ム屋 
としてまとめた方がいい部分はあ 
つたのかもしれないですが。でも、 
監督の作りたい世界を表現するに 
はああいうスタイルしかなかつ 
た。 

編：それは作品性を重視したゲー 
厶の作り方ですよね。 

富：そもそもゲ—ムが作品なのか 


商品なのかはある種永遠のテ—マ 
だと思うんです。だから、そうい 
う意味では『七ツ風』に関しては 
自分は作品を作り上げた、と思っ 
ています。やっぱり終わったとき 
達成感はありましたね。ただ、ど 
ちらにしても難しいのが、企業に 
とってゲ—厶は、簡単にいえば利 
潤追求の手段ですから、基本は売 
れなくちゃ幸せになれないわけじ 
ゃないですか。その中で、理想的 
にいえば本当にいい作品を作っ 
て、それでいい結果が生まれると 
いうのが I 番べストだと思うんで 
す。でも、企業としてどっちが最 







N 64で発売された 「 J 2」。 作り込まれた良作だ。 



愚ゲ-ム、売れない^^ 1 "ム 


J 』 シリ—ズのゲ I ムデザィナ— ) 
が抜けているんですね。 

編： えつ？ そうなんですか。 

富：ずつと前、米田と話したんで 
すけど「ゲ—ムの制作会社って会 
社である必要があるのかな」つて 
米田はいうんですよ。どういうこ 
とかというと、まず作りたいもの 
があって、人が集まるわけですよ。 
でも、 もし 次に作りたいものがな 
かつたときにどうするか。会社で 
あるという縛りで似たものを作ら 
なければいけないのかと。確かに 
それも|理あるんですね。小さな 
もの作りの集団が、必ずしも会社 
という法人格を持たなければいけ 


優先かといえば、やっぱり利潤が 
出るということにならざるをえな 
い。結局企業は利益を追求できれ 
ばいいわけであって、その手段で 
あるゲ—ムが作品ありきの見方で 
語られるか、語られないかという 
ことは結果にすぎない。利潤追求 
の意識構造は基本的にどこの企業 
でも同じなんですよ。でも、企業 
の論理はともかくどつちの方がい 
いかということはゲ—ムを作つて 
いる人間ならみんな分かつている 
ことだと思うんですよね。いいも 
のを作りたいのにうまくいかな 
い。どうにかしようということで、 
少しでも明日の状況がよくなれ 
ば、という過程の中にいるんだと 
思ってます。じや、利潤を放棄す 

るとしたら、明日食べるにはどう 

するのか。それはある種ギブロの 

話につながってくるんですね。そ 

れは、辞めたというか、簡単にい 

えば会社を畳んだということです 

けど、逆にいえば継続することが 

難しくなつていたというのが事実 

ですよね。で、話しづらいんです 

けど去年の一月の段階で米田(米 

田喬氏。『ワンダ—プロジ I クト 


ないのかというと、私も疑問でし 
たね。でも、社会的にはそうじゃ 
ないといけない部分がある。だか 
ら、それに関しては結論が出ずじ 
まいだったんですね。だから米田 
と別れたというわけではないんで 
すけれども。何で別れたかという 
と 一口では言えないですけれど 
ね。やっぱり米田としては会社と 
いう枠を作っちゃうことに疑問を 
抱いていたのかもしれませんね。 
米田は今ではフリ—でゲ—ムを作 
っていて、時々飲んだりするんで 
すが「いやぁ、今のスタィルが合 
ってる」ってはっきりいってます 
し。現在の立場をすごく気に入っ 
ているらしい(笑)。 

編：なるほど。 

RKU 向か〇て T ムを 

富：それでも『七ツ風』に関して 
はとりあえずやり遂げようと思っ 
たんです。自分自身がものすごく 
気に入つているものだつたんで。 
でも、先に関しては全く考えるの 
をやめてしまつたんです。社員の 
みんなには申し訳なかつたですけ 


ど。あと、正直いってギブロのも 
のの作り方というのは、現場のス 
タッフにとって必ずしも幸せでは 
ないんですよ。どういうことかと 
いうと、米田の頭の中にある、も 
しくは雨宮監督の中にあるもの 
は、みんなで考えられるというも 
のじゃないんですよね。ディレク 
夕—の個性があって、それを隅々 
にまで徹底させて作っていくとい 
うやり方ですから。そういうしっ 
かりとした作り方でいけば、現場 
の絵を描く人たちにとってクリエ 
イティヴィティを出せる幅ってな 
いんですね。だから、職人芸とし 
て面白いということはあつたとし 
ても、クリエイタ—として面白い 
部分というのはほとんどない。い 
い加減そこから脱却したいという 
スタッフの思いがすごくあって。 
気の毒といえば気の毒ですよね。 
やっぱりゲ—ムメ—力—に入ると 
いうのはある種そういうことがさ 
せてもらえるという前提があるじ 
ゃないですか。ところがギブロの 
場合は、それこそアニメの制作会 
社的なところがあって。だから、 
そういう意味でスタッフが違った 
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富山徳之氏 

(株）アトラス第二開発部部長。元ギブ□代表。創生期からゲー 
ムのプログラミングにかかわり、制作会社ギブ□で「ワンダー 
プロジェクト j 』 r 七ツ風の島物語』などを発表。ギブ□解散後、 
アトラスにてプロデューサーとしてゲームにかかわることに。 


れるという図式はない。悪いもの 
は売れないですけど、いいものが 
売れるというほど簡単ではなくな 
つています。「この作品はいいも 
のである」ということを伝えなけ 
ればいけないということが大きく 
なつているんです。そうなつてみ 
ると、当然作るのと同じくらいの 
費用と労力をそこにかけないとい 
けない。作品の良さを伝えたいと 
いう意思がないところは当然消え 
ていく。となると、作つているも 
のが駄目だった場合は評価が悪く 
ても仕方ないと思いますけど、い 


いものが出てきた場合に伝えてい 
くという立場も重要でしょうし0 
だから今プロデュ—サ—という仕 
事を選んだというのはありますよ 
ね。今僕がいる第二開発部という 
のは、制作会社さんの作品をプロ 
モ—ションする部署であるわけで 
すよ。制作していた側としてはク 
ライアントさんに分かつてほしか 
つたことがたくさんありました 
ね。もちろん、分かつてはいても 
仕方ないことはあるし、こちら側 
に立つとどうしても商品作りをし 
なくちやいけないんで難しいんで 


形でいきたいといって辞めていく 
こともある。この問題をどう考え 
ていけばいいのだろうか。これも 
結論は出なかったですね。でも、 
僕と米田が最後に決めたのは「誰 
に向かってゲ—厶を出すのか。ユ 
I ザ—だよね」ということなんで 
す。ユ—ザ—にとってみればクオ 
リテイの高い方がいいに決まって 
る。だったら内部で不満だとか悲 
鳴だとか出るかもしれないけど、 
それを自分たちで背負って生きて 
いくしかないんじやないか、とい 
う話をしてて。で、さつきの話に 
戻りますけどそんな金属疲労がい 
ろいろ出てきまして。 

編：ある種クオリティの高いもの 
を作るためにはやむを得ない面も 
あったんですね。 

富：ただね、実はあの会社では C 
DIROM をやるのは初めてだっ 
たんです。そのときに「つくづく 
恐ろしい会社だな」と思ったんで 
すけど、手書きの 2 D の絵なんか 
c D に入れようと思つ たら 無限に 
近いくらい入るんですよ。だから、 
みんながやりたいやりたいといつ 
ていればいつまでもやれてしまう 


んですね。やっぱり絵を描く方は 
もつと描きたい、もつと描きたい 
というところがあつて。そのとき 
のスタッフ全員が「もう無理だか 
らやめたいです」といわないんで 
すよ。そういう意味で僕は素晴ら 
しいスタッフたちといい時間をす 
ごせたな、と思いますね。 

いいもの$裘着に 
そ祭變ていく - WSNP 
姦で1ね 

編：その辺は、富山さんと米田さ 
んが会社を設立する際のクオリテ 
ィの高いものを作るという理念が 
浸透していたからではないかと思 
うんですが。 

富：でも、嫌ないい方をすると制 
作会社には明らかに限界があるん 
ですよ。制作会社側じゃ現状を直 
せないんです。どうしようもない 
というか。やれることはいいゲ— 
ムを作るだけですから。それはや 
つてみたんですけど、とてもそれ 
だけではゲ—ム業界は変わらなか 
つたですね。じゃあ、逆に売る側 
の立場で次は変えていくしかない 
か、と。いいものを作つたから売 









蕹れるゲ-ム、売れない ゲ—ム 


すけれども、でも、その中でいい 
作品作りに関わっていければな、 
と思いますね。まあ、経営者とし 
ての富山というのは終わりました 
が、僕が以前に経験したことが何 
かいい形になるんであればと思い 
ます。 

編：そういった思いがやはりゲ1 
厶制作の現場を離れてアトラスで 
プロデュースをすることになつた 
一番の理由ですょね。 

富：そうですね。その可能性があ 
る会社だと思つていますし。ブロ 
グラミングにかかわらないのは非 
常に寂しいんですけどね、自分で 
も。現役をなんとか20年はやりた 
いと思つてたんで。あと2年とい 
うところまで来てたんですょ。21 
世紀まで現役のプログラマ—でい 
たかつたんですけどね。たぶんあ 
ちこちで嘘つきだつていわれるん 
じやないかな(笑)。でも、これ 
からも違った形でだけどゲ—ムに 
かかわることが出来ますから。要 
するに、昔は横のつながりのある 
制作会社同士でしかない。「大変 
ですね」つて話し合つてたり。と 
ころが今なら資金がここにある。 


相談にのれる立場なんですよね。 
「こういったいいものを作りたい」 
という会社があったら「どういう 
ものを出したいのか」とお話しし 
たり、一緒にいい仕事をしたり、 
援助をしたり。それが出来る立場 
ということでここにこうしている 
わけです。次はいいものを作ろう 
としている会社をサボ—卜してい 
きたいですね。ある種ギブロでは 
駄目だったんですが、次の世代の 
人たちに頑張ってもらって。いい 
作品を作りたい制作会社さんへ受 
け皿を提供することで、ただゲ— 
ムが商品としてだけ扱われる状況 
の歯止めになれば、と思いますね。 
同じ考えの人は業界の中にいっぱ 
いいると思うんです、ただ、それ 
がいえるかいえないかは立場によ 
って違う。やっぱりリスクはあり 
ますからね。「そうだよね」つて 
いって終わるのと「具体的にいい 
ものであれば行きましょう」とい 
えるのと、違いはやっぱり大きい 
ですね。 

編：それは一歩足を踏み出すこと 
が出来るということですね。 

富：そうですね。それはもう、ア 


トラスに行くと決めた瞬間にはそ 
う思つてました。その点に関して、 
当社としては結局そこが問題なん 
ですよ。全部が全部売れるかとい 
うとそうじゃないんです。やつぱ 
りそれは時代もありますし。だか 
ら制作側としてはやることは変わ 
らないんですよ。とにかくいいも 
のを作りたい。でも、いいものが 
出来たときに、どういう風にして 
売るのか。それは自分でも考えて 
いたことがありますし。 

編：しかし、富山さんが売る側に 
まわつ てし まう と、 もう ギブロの 
作風が味わえなくなるんでしょう 
か。感覚の気持ちよさを追求して 
いて、独自のピュアな部分を持つ 
ているような。 

富：いや、そういう感じも味わえ 
ますよ、これから。別にギブロの 
仕事を他にやらせるわけじゃない 
ですけどね。 I つ一つの個性を残 
せるものを出していければいい 
な、と。そうすれば結局同じ結果 
が出てくるものもあると思うし。 
あの会社が持つていたものが何な 
のかというと、僕も客観的に見れ 
ないんですけれども。 


靈は^ J 思い謇 

編：では、最後になりますが、ゲ 
丨厶業界の今後に関してどう思わ 
れていますか。 

富：楽観は出来ませんよね。現実 
は厳しいし、厳しくなる I 方だと 
思います。ただ、僕は、どんな状 
況下でも希望はあると思います。 
編：前向きなんですね。 

富：前向きというか馬鹿なのか分 
からないですけどね。所詮は夢幻 
でどうこうやっている業界じゃな 
いですか。何もないところから何 
かを作っている。それで夢がない 
んだったら、端からやめた方がい 
いかな、と。悲観的な状況下だと 
は思いますけれども、やっぱり今 
でもいい作品を作りたいという意 
識でやつている人たちはいつぱい 
いる。だから、いつか絶対大きな 
作品が出てくると思つてます。 


(聞き手.構成/編集部) 
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第 1 特集総論 

商品性の!(問で 


「いいゲームとは、 ユーザーに 選ばれるゲームだ上こ 
の特集の取材で、多様なスタンスの人々が異口同音に発し 
た言葉である。ゲームを計る尺度は様々だが、商品的に成 
功したタイトルこそがいいゲームと呼ばれるのだ、と。 

いいゲーム=売れるゲームだとしたら、今は分かりやす 
いゲームがいいゲームということになるだろう。つまり、 
直観的に把握出来る映像の部分がきれいでセールスポイン 
卜が分かりやすぐ販売戦略が立てやすいゲームのことだ。 
記事にしやすいので、媒体の露出も多くなる。逆に、説明 
しづらいところといえばゲームの黎明期から構築されてき 
たゲーム性がそれにあたる。まさに、手に取ってやってみ 
なければ分からないからだ。その「手に取って」というハ 
_ドルからして異常に高い現実がここにある。 ユーザーの 
ゲ_ムに対する意識の変質が進行してしゝるのだ。 

32ビット機の市場は成熟し、発売されるタイトル数 
は増加した。しかし、折からの不況でユーザーの購入意 
欲は反比例するかのように冷え込んでいく。ゲームは買 
いたいけれども本数は絞りたい。そんな時に指標となる 
のは、とっつきにくそうな新しいゲームシステムよりも 
安心出来るクオリティのグラフィック…。ゲームの安楽 
性を求める潮流はユーザーが引き起こしている、と メー 
カー や販売側は一様に指摘する。ユーザーはゲーム性を 
今は望んでいないと。 

確かにそれは一理あるだろう。ゲームは商品と作品の相 
反する側面を抱えているが、企業の製品である以上はまず 
商品として成立していなければならない。いくらいい作品 
でも顧客から望まれない商品は、消えていくしかないのだ 
から。だから、出来るだけ多くの人に考えて欲しい。ゲー 
ムに望んでいるものは何か、と。作品性と商品性の狭間の 
最善の方向へ、ゲーム業界を進化させていくために。 


EH 


ゲーム at 辞 
バイオ2の本 
作ります 



突然ですが、ゲーム批評は「ノ ゞ イオ 2 J の本を作ります^ 
本当は内緒なんですが、ちよつとだけ内容教えちやいます。 



斎藤「持ってると自慢できます」 

古庄「ハーブが食いたくなります。それもたくさん」 
松井「バイオにおける猫の考察には力入れてます」 
日野「僕はドラえもんが好きです」 

山内「頭痛に少し効くかもしれません」 

田中「カラーのページがあるらしいそ」 

松平「ゾンビの作り方が載ってます」 

小野塚「武器になります」 

並河「変形します」 


ゲーム批評の作るノ V イオ2の本は 

V 9 S 年5月末発売予定 

装丁：なんだか格好良くて豪華（予想）判型：とにかく格好良い感じ（予定）値段：なにやらすビくていい塩梅（希望) 



15 号で使用した衣装を一名様 
にプレゼントします。希望者は 
編集部「小野さんは2度死ぬ」 
係まで。 


孤^獅^ 
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O HELLFIRE つて東亜の横シューティングの事じゃないの？〗周クリアし 
た ご褒美が 「 GOOD 」 の 一言と いうあの。 （京都府社団法人式守伊之介） 





H クト A 2、 悪役の刑事の声 
を富山敬が吹き変えてました 
ね。小 野さん懐かしくなって 
思わず TV の前で手を合わせ 
てしまいました。誰かビデオ 
を撮った人がいたらダビング 
させて下さい。 

というわけで最後だから、 
これまでに寄せられた幾多の 
素朴な疑問に答えてしまいま 
しよラ〇 

Q 1 :小野さんは毎回変な n 
スプレをして恥ずかしくなか 
ったので しよう か。 

A 2 :コスプレじやなくて仮 
装です。でもこの世の果ての 
ような少女 O—NO ( 16 号参 
照)の時は小野さん真剣に人 
生について考えてしまいまし 
た。 

去 Q 2 :|番嫌 
^ だった仮装は 
§ なんですか。 

^ A 2 :小野さ 
i ん真面目な編 
蜊 f 集者なので好 
卜“き嫌いはあま 
mttJ ' s り言いません 
^ が、 原宿でサ 
^ テ坊に扮した 


目指したいです俺たちの誇り 
千葉マリンズ。といぅわけで 
今度こそ小野売れるゲ—厶、 
売れないゲ—ムさん(35歳、 
独身、最後まで独身)は、| 
人夜の街並みに消えていくの 
でした。ありがとう小野さん、 
そして さようなら。 


創刊以来の連載が次々に幕 
を閉じる中' みなさんいかが 
お過ごしでしようか。なんて 
呑気なことを言いながら嵐の 
ような不人気に堪え続けてき 
た小野さんですが、この度つ 
いに遠くに旅立つことになり 
ました。振り返つてみるとこ 
の一頁が読者に、そして小野 
さんに与えた意味とはなんだ 
つたのでしようか。まさに何 
もなかつたところが小野さん 
らしいといえばそれまでです 
が、それもまた良しというこ 
とでしようか。思わず回想に 
浸ってしまう小野売れるゲ— 
ム、売れないゲ—ムさん( 35 
歳、独身、嗚呼独身)です。 
話は変わりますが、この前の 
深夜映画でやっていたプロジ 


II 导 4 び . ；と Ipifi び - 鬍諸そして法と魂」という言葉 
にクッときました。紙に害いて貼つておこぅ。(千葉県伊 JII まりあ ) 






SHINICHI 
MORI 〇 


卓越したデザインセンスと画力で、 
今注目を集めるもりおか氏に聞く。 


rm 今回は2〇号記念として、リバーシブル表紙とし 
て2枚描いていただいたわけですが、それぞ 
れのコンセプトを教えてください。 

A 1. 特にコンセプチユアルな物はないのですが、 
_只何となくアドリブという感じで描きました。 

GE 胃今号の特集「売れるゲーム、売れないゲーム」 
について、感じていることがあればお聞かせ 
ください。 

A 2. 突き詰めて雪うと感じている事はなかつたりも 
しますが、自分がかかわつた商品は売れればい 
_し你と思います。ぺ夕ですが0 

もりおかさんは数々のゲームキヤラクターを 
創造されたわけですが、その際に大切だと考 
えていることがあれば教えてください。 

A 3. 企画を娘えれば、•、たいです0 

rgw もりおかさんが影響を受けられた作家、また 
は今注目しているアーティストの方がいらつ 
しゃったら教えてください。 


て何か思ったり、求めたりする様な事はない 


A 4. 今注目しているアーテイストは、才カバタ•ヒ 
ロキさんです。 

今、一番してみたい仕事は何ですか？ 

A 5. 現行のゲームの仕事を'99年頃終わらせて、 
それからは何か別の仕事もやつてみたいです。 
まだ具体的には分かりませんが。とりあえず 
早急に自分のホームページを創りたいという 
_のはあります。 

rr ^ i 今凝っていることなどあれば教えてください。 

A 6. 手作りべ A ロンチーノです。鎌しいです。 

1231映両や tv 、 作品など最近おもしろいと思っ 
たものがあれば教えてください。 

A 7. 斎藤さんが映画"マウス•八ント"がオモロい 
_と、言つてらしたので観てみたいです 

[3=1 最近のゲーム作品や業界についてなにか思う 
ことがあれば教えてください。 


_ですね。 

nm ご自分がされた仕事について気に入っている 
ものがあれば教えてください。 

A 9. 業界の異端児、コダマ主任以下のメンバーと 
仕事している時は楽しいですね。仕事以外の 
時も0 

BTTTI 今までブレイされたゲームで心に残った一本 
があれば教えてください。また、その理由は 
なんですか？ 

AlO •ココロに残るほどのものは、ないかも。でも 
幼少の頃やつていたちのがそ5なのかち知れ 
_ません。 

pm 最後にゲーム批評の読者に何かメッセージを 
お願いします。 

A 11. 不倫はするな。 

ありがとうございました。 


A 8_ 元々がゲームをまったくしない人間なんで数 
ある商品を把握している訳もなく、とりたて 
て思う事はなかつたりもします。ただ、キヤ 
ラクターデザインをしている時間が自分にと 
って••ましな時間''というだけで、業界に対し 


PROFILE 

もりおかしんいち：1972年神戸生まれ。 " K .0. F 94”、 同 
•95 オリジナルキャラクターデザイン、演出原画など。彩京 
「堕落天使」販促イラスト。情報誌系雑誌イラストカツトなど。 


[49 J 










さて、ゲ—厶批評編集部に新人が 
入りました。 並河編集部員(女性) 
です。しかし入った時期が悪かった。 
なにせ修羅場の真っ最中で新人に任 
せられる仕事がありません。そんな 
時、カプコンから一枚のファックス 
が届きました。 

r 女の子限定ひなまつり ポケツ 
トファイタ—大会開催」 

これだ！というわけで、並河編 
集部員の初仕事はいきなり雑誌対抗 
ゲー厶大会出場ということになりま 
した。 

大会当日。初仕事に緊張している 
並河編集部員、緊張のあまり会場で 
ある新宿ヵプコン東京支店に大会開 
始 30 分前に到着してしまう。 

「いやぁ、気合い入ってますね〜」 
と受付の方も苦笑い。しかし、早く 
来たお陰でシード権獲得、何もせず 
に一回戦突破です。こういう大会に 
なると悪運の強いゲー厶批評です 
(本誌10号「ゲーセン事情」参照)。 

そんなこんなで大会 スタート 。各 


リポ—夕—編集部松井 

編集部から選ばれた女性ゲーマー 
(含む男性コスプレイヤー)たちの 
熱い闘志が漲ります。なんてったっ 
て優勝商品がブランドモノのバッグ 
やスカーフですから、自ずと参加者 
のボルテージも上がります。 

そしていよいよ2回戦、並河編集 
部員の登場です。 

「私、ぜんぜん強くないですよ〜」 

と言いつつもストレートで勝利。さ 
すがゲーマー、さすが 新〇社 
SH に行っ多〇メストをタダでも5 
つてぎ^ IHW があるだけあります。 

そして準決勝もあっさり突破。な 
んと決勝進出です。 

さて、決勝戦ですが PS 版「ボケ 
ットファイター」でのオリジナル要 
素を使った闘いです。これは、 性格 
判断によってマイキヤラの性能が決 
定され、そのキヤラクタ I 同士を闘 
わせるというもの。キヤラが闘つて 
いる間、プレイヤーは見ているだけ 
という変わったバトルなのだ。 

さつそく並河編集部員もマイ キヤ 


_' フ制作のための性格判断を開始。 
fQ •宇宙人が攻めてきました。ど 
うします？ J 
「ミサイルを撃つ」 

rQ •あなたは創造の神です。新し 
い星を作るとしたら？.」 

「炎に包まれた星」 

. すべてがこんな過激な回答。 

そして出来上がった並河キャラは、 
極めて攻撃的、 マ v テイ n ンポを連 
発する恐怖の「鬼畜 さくら」 でした。 

決勝戦スタ—卜と共に、いきなり 
暴れ出す鬼畜さくら。何もできない 
相手に対し容赦ない攻撃を加ぇま 
す。もう手がつけられません。さん 
ざん暴れまくったあげく、なんとそ 
のまま優勝してしまいました。恐る 
べし鬼畜並河、じやない鬼畜さくら。 

あまりにも一方的な決勝戦に、場 
内はシラケムード。司会者のギャグ 
はスベり、マイクは 壊れ、モリ ガン 
のコスプレイヤ—は定期を落とし、 
チュンリ—どら焼きは瞬時になくな 
りました。というわけで、見事に豪 
華賞品(ポールスミスのハンドバッ 
グ、フェラガモのミニスカーフ、ウ 
ェッジウッドのマグカップ)を手に 
した並河編集部員。初仕事にこんな 
偉業を達成し、将来が有望です。 

だが、話はここで終わらない。大 
会後の懇親会場にて。 

「優勝おめでとうございます」 


と言ってキチク並河にビールをす S 
すめるのは、なんとカプコン開発チ I 
—厶の偉い人、船水紀孝さんではな_で 
いですか！なんと恐れ多い！し ♦♦ 嚇 
かし、そこで並河編集部員はこう言|ね 
ぃ放ったのだった。 1 yT*-ro 
「私としては『ジャスティス学園』从於雅 
のゲ—厶大会の方が良かったんです 

うわぁ、ぁんた、船水さんに向か ♦♦ ん 800 R 
ってなんてコ トを！ 1奸15’ 
「 r ジャスティス学園』はサターンで j れ s 
は発売されないんですか？」 1が、0( 
さらに追い打ち。 

「プレステの。 ハッドっ て、必殺技が1从№7 
出しにくいですょね」 t 咖 SS 

. もういい、しやべるな。^10: 

恐れを知らぬキチク並河、私はと抑“5 
ても苦しうございました。(完) 轉職版 

.Jrp 
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Writing by 在鳩飛雲 


響 


んだけどね。そんな訳で、トン 
チンカンな意見は放つといて、 
「暴カシ—ン」やら「グロテスク 
な描写」やらがコテコテに詰め 
られた楽しいゲ—ムを、グィグ 
ィとィつちやいましよ-^50♦勢* 
第|回目は、才—ストラリア 
で発売禁止だの' ナントカ州で 


，コット運動がどぅしただの 
と騒がれたゲ—ム'『力—マゲ 
〆 』だ。内容は、 1 デストラ 
\ヨンダ—ビ！邪悪版』と 
つてしまえば|言で済んでし 
まう。実にシンプルな紹介だが、 
ント そんだけ。コースを時間 
内に規定周回数だけ回るか、敵 

口血みとろコラム 


の車を全部ブッ潰せばゲ—ムは 
終 J す名。ただし、「、#ソ」と 
なるのは公道で行われる「市街 
地レース」だつてことだ。見物 
客な Q か、逃げ遅れた％なのか、 
設定がよく分からんが、ごく普 
通の人々がコースをうろうろし 
ている。この人たちをハネたら 
減点かつて？ I バカ言つちやあ 
いけない。彼らこそがクリアの 
ための最大のポイント。人間を 
C 、みたらクレジ，卜 W (これでク 
ルマをパワ—アップする3が加 
算され、「20秒」のエクステン 
ドとなる。 

さて、気付いた人もいると思 
うが、これは©こそ付いていな 
いものの(制作スタッフの心情 
的には > Q ジャ— •コーマンの 
B 級 SF の快作 f テスレ—ス 2 
0 0〇#』のゲ—ム化なのであ 
る。プレイヤ—の..マシ>は、色 
を除けばフランケンシュタイン 
(デビッド•キャーフダイン)の 
愛車と激似だし、マシンガン. 
ジ3丨 ( イタリアン•セツクス 
ホ—ス時代のスタロ—ン)のマ 
シンによく似たクルマも出てく 


る。そんな映画観てないだと？ S 
バカヤロウ广すぐ観まがれ®!^- 
これ/£から最近の f ゲ—ムくん」が 
はイヤになる。ゲ—ムはやり 込挽 
み、映画も観まく^。だから' 賴 !JO 
#リ>ナリテイのないただのパ^ 
クリゲ I ムがヒットしちまうん^鮮 
じやねぇか。バステイ—シユや條1 
ォマ—ジユと、バクリは違?，づ料體 
てんだ！…と'話がそれ^^ i ハ 
/V ッキ y 言おう。『力—マゲが财 
ドン』は「レ—スもの」として 16 § 
見ると、操作性もイマイチだし、 一邳 
かなりツラ V ゲ—ムである。ク TIL 1 
ルマの挙動は不審だし、ゴ|ル兀| 
する 一 J とにも全然カタルシ ; x が赚 tto 
ない 0 しかし、「殺戮ァクショ省顏 
ン」としては 一 級である。人を42 
連続で鑠いた(コンボ(笑)と，パむ 
呼ばれる)快感、その時の胸のエ| 
悪くなるような8日、路面に残賴| 
る真っ赤なタイヤの後。スタッ義 or 
フの気合がどこに入つているの 
かが実に明確で小気味いい。：：前 LE 
述の映画の最後の台詞を、見事 I 
なまでにゲ—ムに仕立て上げた^ 
と言えるだろう。そう、「暴力 R 
こそがアメリカだ！」なの だ。 P 


ナニがどぅしたのかよく分か 
らんが、「エグゲ I 」について 
連載するよぅ依頼を受けた。 
でもさぁ、社会的タイミング 
ては最悪じやないの？ガ 
キの犯罪が増え、その度に「殺 
伐とした映画やゲ—ムが云々… 


ダラダラドロ 


関係な 


人を傷つけるヤ 


個人的には 


ツは、何も見なくてもヤル」つて 


のが持論だか 


なんかいねえ 


そのマネをして人殺しするヤツ 


映画なんかを好きだか 
















たまにはサンフランシスコの観光プレイもイイですね 





岡元建三 Presents 
洋ゲーマニアツクス 


達にかかったところで、車の渋| L 5 」 
滞に巻き込まれるも何とか抜け'' r \ り、 

て、もうすぐ受取人だ。そう思 Ig 
ったところに、突然「馬鹿野郎。^- : &す。 
お前はクビ だ！」 のメッセ— ジ。 Kvt-nr 
時間は確かにしっかり過ぎてい Sid 
る。オィオィ親父、今のは事故的 
さ。言い訳言っても通じるほど作 TW 
親父は甘くなく、仕方がないの gg-xl 
で再スタ—卜〇悔しさをバネに、；^” 
わき目もふらずにペダルを踏ん肌1刀 
で、難なくクリア。ついでに自1 >> tr - 
転車も買ぃ換ぇた。 卜1服 
新車に乗って、上機嫌。そん.：ゲ -h 
な軽快に飛ばす私に、路地裏に冗§バ 
立っていたサラリ—マン風小太 
りの中年が殴りかかってきた。屯 

ん？恨みを買うことなんてな氟-^顧 

办ブが 

にもしてない。たしかに、プレ 造ン画 
, 術イ計 
ィヤ—からはキックだパンチだ糖'！^ 
の攻撃は出来るのだが、誰にも特才次 
手は挙げてなかったはず。そう 〇 
考えてる横から子供のキック、 mot 
おいおい！どうやら荷物の受 l Ka 
け渡しの人以外、みんな敵だと〇 
思っていいらしい。そうと分か nzo 
れば心はニヤリ、道行く親父た Ke 


十牙；/ 義〇自車 TmT そと/ 
どん買えるとあれば、 自転車好 
きの私としては頑張らないわけ 
にはいきません。プロの運び屋 
を目指して、〇ボタンのペダル 
を力を入れて押した。 

小中学生の頃にやつていた新 
聞配達。朝は眠い、雨の日も台 
風の日も走らなきやいけない、 
チラシの入れ込みをよく間違え 
ては怒られた、あの日のことを 
を考えれば簡単なモノと思い、 
軽い気持ちで街並みを見なが 
ら、これがチヤイナタウンかあ、 
などとお上りさん状態でだらだ 
ら配達をし始める。三通目の配 


読者の皆様へ 

気持ちも新たに、洋ゲ—新連 
載開始です。洋ゲ—紹介されて 
も売ってないと言う読者の声 
に、心を改め、国内リリ—スさ 
れているモノの中からイつちや 
つてるやつ、面白げなモノをや 
つていこうと思つております0 
以上。 

さて今回は、 BMG からリリ 
丨ス されている「ク—リエクラ 
イシス」で、自転車に乗って荷 
物を運ぶ運び屋(メッセンジャ 
—ボ—イ)として、サンフラン 
シスコを疾走するガテンな仕事 
に挑戦でぁる。 

このゲ—ムは、サンフランシ 
スコをゲ—ムの舞台と して お 
り、チャイナタウンやダウンタ 
ウン•ウォ—夕—フロン トなど 
実在の MAP を堪能でき、その 
なかで、街の至る所にいる人た 
ちの届け物を預かり、それぞれ 
の 受取人に 渡す。 地道ながら も 
楽しそう な仕事で ある。さらに 
仕事の成功報酬で、 GT 社(実 
在のイカす自転車メ —力—。男 
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クシス/機種： WIN 95/ 価格：¥9,800/発売日： 1 98年2月20日 


_|次使用料 j とか*つてる 

結局は著作«法改正に)*)け 一 

バフ-.ゲ—ムなわけだ1:ね • 


通法性は •« われると C ろだけどさ 

供瀘つて**は4いよね* 

ユ—ザ_ ニー ズもある * >けだし • 


「通信のお部屋」は本日付けでここ 
へ移動となりました。そんな記念すベ 
き I 弾は、町をちくちく建設し、 
市長となって社会のつらさを見つめる 
シムシティシリ—ズ最新作 r ストリ I 
卜•オブ•シムシティ」です。 

このゲ—ムは、平和な街中を□ンリ 
I 暴走族となって、いかれた走りで大 
爆走、敵の車をぶっちぎるシムなので 
ある。どの辺がシムかというと、エデ 
ィット機能で街を作りコ—スとして走 
れるところであるが、見るべきところ 
一は、「シムシティ」で育てた街中を走り 
回れるところにあるのだ。汗水垂らし、 
不平不満を聞いて育てた街を、荒くれ 
者となって通信対戦できるのである。 
あ—これが俺の作り上げた街なのかな 
んて、考え深げに思いながら、暴走行 
為をする市長。すばらしいじやないで 
すか。時には飛ばして走りたい、真つ 
直ぐ走りたくない貴方。そんな貴方を 
市長は待つている。さあ' 貴方も市民 


ちにパンチの挨拶、キックのス 
キンシップ。青空の街に黄色い 
声が響いていく。みんな元気だ。 

ステ—ジが進むにつれて、 
犬•かに•宇宙人と人じゃない 
奴も増ぇ' 挨拶する数も増ぇて 
くる。何とも忙しい仕事になつ 
てきた。 

クルマには追突するし、(その 
クルマが。ハトカ—だつたとして 
も決して怒つてはいけない。も 
し、どうしても言つてやりたい 
心なら、 LR ボタンを全部押す 
と、パトカ—に向かつて中指を 
立ててやることが出来る。しか 
し' 即逮捕されるぞ)殴られた 
ダメ—ジが蓄積するわで、自転 


車が結構傷んでくる。私の知人 
の話だが、自転車に乗っている 
とサドルがぽっきり折れてしま 
い、座れなくなった。なんてこ 
とがあったらしく、(過重体重に 
よるダメ—ジだつたらしいが) 
ダメ—ジの蓄積は危険である。 
運び屋の仕事をやろぅにもがん 
ばりだけではダメだといぅこと 
を痛感、テクニカルに生きてみ 
ることに生き方を変更した。 

このゲ—ムでは、トリック 
(自転車に乗って180度回っ 
てみたり)を決めることで、制 
限時間を増やしたり、耐久度を 
up させたりと仕事を有利に進 
める効果をもらうことが出来 


る。ゲ—ム後半は、このトリッ 
クを駆使しなければクリアは難 
しく、腕の見せ所なのである。 

まだまだ仕事は続くのだが、 
今日はここらでやめとこう。残 
りは明日届けりゃいいのさ。そ 
う心に決めて、いろんなステ— 
ジを散策してまわる。この、ぶ 
らぶら 目的なくうろつけるとこ 
ろもこのゲ—ムの良さなのだ。 
ビバ！ サイクリングである。 

PS :このゲ—ムをやりなが 
ら、レースゲ I ムといえばクル 
マやバイクばかりだし、自転車 
メインのレ—スツ—ルドフラン 
スやらないかな—と自転車小僧 
は思うこのごろ。 



















の止画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血 
ターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな3〇歳。 


大好評連載 


す4 


ギヤルゲ—がぶよぶよ 
HF 恋をすれば…_ 

とにかくギヤルゲ—が増えすぎ 
よね—。ところで遊びました？ 
アレ。こっちの方が せつなく なっ 
たわ。今度はギヤルゲ—にも引導 
を渡すつもりかしらね。そぅいや 
あそこは何を血迷ったか昔、某有 
名ギヤルゲ—を実写でやって しま 
った前科があるんだけど、やっぱ 
り結果は散々だったわね。他でも 
たまにアイドルや実写のキヤラを 
使ったりしてるけど、まった く 分 
かつてないんだから。そもそも、 
ギヤルゲ—ちゆ—のは僕たち、実 
際の女の子を想像して疑似恋愛を 
したいんじやなくて 二次元の女の 


子との恋愛をする ために遊んでる 

んだも—ん。馬鹿だなあ、ときメ 
モの映画なんか 観に行く訳ないじ 
やないか。 といぅギヤルケ—まつ 
しぐらの中、今回は超ダ ウナ— 系 
恋愛パズルゲ—ム『ストレスレス 
レツスン—れすれす I 』です。メ 
ガヒットバズルゲ—ム『ぶよぶよ』 
と恋愛育成ブ—厶。どちらも超ポ 
ジティブなコンセプトがなぜか 暗 
黒面でドツキング し、このゲ—ム 
を見た 瞬間、獅子 丸は 本能 的に 
ーー『非常にヤバい』といぅ感触があ 
りましたが、いや—マジでした。 
電源を入れると、いきなりテイラ 
ノザウルスの CG のメ—力—ロゴ 
が出て、力入つてんのは分かりま 
つけど、あんたギヤルゲ— やさ か 


い、ちつた ぁ 雰囲気考えな はれと 
思つたら『レスレス0|| :』と力強 
い叫び声でタイトルが始まりま 
す。ゲ—ムの進行は' プレイヤ— 
が選んだキヤラクタ—が、相手キ 
ヤラに恋の告白をするためパズル 
で戦うという内容ですが、とにか 
く幾多のギヤルゲ—のなかで、こ 
れ程ヤパいセンスのギヤルゲ—が 
存在した でしょう か。 おそらく 
「BOYS BE … J などを意識し 
てキヤラデザされたんで しょう 
が、出てくる全員がフリ—キ—に 
見える毒々' いや独特のセンスで、 
我々二次元野郎のマイフヱイバリ 
ーツトゾ I ンを全打席敬遠されたか 
の様なグラフイツクです。ちなみ 
にゲ—ムシステムはぶよぶよに そ 


っぶ獅子丸 S 

つくりというよりはまるでその 
まんまで、クレジットを見ると 
コンパィルの名前が。大体予想 
はつきますが、ぶよぶよをアレ 
ンジしてオリジナルを考えてい 
たら 結局ぶよぶよになつちやつ 
たんでしょう。画面構成はいわ 
ゆるアレに準拠しているのです 
が' 画面細部をよく見ると、そ 
の I つ I つが非常に奇怪なパ— 
ツで構成されています。 首のな 
い天使が どんどんたまを投げ付 
け、優勢なプレィヤ—側で死体 
を見つけたハゲワシのようにグ 
ルグルと上を別の天使が回り、 
落ちてくるたまの後ろでキヤラ 
クタ—が奇怪な動作をしていま 
す。女の子とかはまだマトモな 
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置料 2 赛 I 


ぐちゃぐちゃに醸し出す独特の雰 
囲 気は、なんとなく一人だけをク 
リアしてもその他のキャラの狂つ 
た展開が見たくてついついリトラ 
ィを誘つてしまぅ異常な魅力に 繫 
がつているのですが、このゲ—厶 
の取説にホ—ムぺ—ジのアドレス 
があつて、そこをご覧になると、 
よりこのゲ—ムの背景が理解でき 
ます。これについてもはや 獅子 丸 
は何も申しませんが、とにかく取 
説のゲ—厶説明で (笑)は入れる 
なちゆ—に。 


相手に告白できるのかと思つたら 
最後に自分自身の心の葛藤との戦 
いです。 

『いい加減素直になれ=:』(僕) 
『なせばなる！』 (心の中) 

そして彼女に出あつたらやつぱ 
りそこでもバトル。そこでやつと 
こさ勝利してエンデイングになる 
のですが、ゲ—ムブレイの評価で 
マルチエンデイングになつてる 
他、自分のキヤラの部屋で告白相 
手に関連するアイテムが手に入る 
お楽しみモードに入れるのです 
が、相手の 東武東上 


線の定期をガメ〇ぱ 
なしにして いるなど 

これもまた意味不明 
な展開で、これに関 
してエンディングも 
含めてやっぱりフォ 
口 —はありません。 
このあまりにも見て 
いてナチュラルに歪 
みきつたキヤラクタ 
I と、無意味を通り 
越して禅問答のよう 


なスト— リ—展開が 
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方ですが、耳クソほじるわ鉄 アレ 
ーイや 竹刀ふりまわすわ、真剣なの 
かギャグなのか分かりませんでし 
たが、 1 P ゲ—ムでは男女学生八 
人(ぅち角刈りの親父 I 人)のキ 
ャラから プレイヤ I となる一人を 
選び告白相手のキャラを選択する 
のですが、何故デフォルトのキャ 
I ラがよりによつて 角刈りの付き人 
親父になつてんだ！ゲ—ム展開 
は プレイヤ— キヤラが相手に告白 
一するために他キヤラに勝ち進むと 


観がこのゲ—ムの制作者 独自の 恋 
愛 観に基づいてシナリオが展開さ 
れていきます。これが又状況説明 
のはしょり方が分裂症的に凄まじ 
くブツ切り状態になつてます。 

『恋か、 何を血迷つている』 (僕) 
『恋の前に 社会状況考えなさい 
よ！』(相手) 

『恋愛など、私には許されない： 

:』(僕) 

『キミは僕を自信過剰と非難する 
のだな。 お互い様だ！』 (相手) 
『馬鹿馬鹿しい、相手は子供じゃ 
ないか』(僕) 

『愛に差別はない、ただあなたの 
方が スゴかつただけ』 (相手) 
こんな応援してんだか邪魔して 
んだかよく分からない異常なやり 
とりが続きます。この他キャラ以 
外にも同じデザィナ—が描いたの 
か疑わしくなるほどかけ離れた風 
貌の、頑固オヤジや学校の先生、 
キザなザ—ファ—男などのお邪魔 
キヤラがいますが、猫や小鳥、背 
後霊などはまだセーフとしても、 


いぅシステムで他のキヤラクタ— 

は全てプレイヤ—の行く手を遮る なぜ電柱や !!• ミ箱まで が、恋の邪 


のですが、会話内容及びその世界 魔をする!? 


ぐ 


そうこうしてやつと 
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\ mn>j 80 年代に登場した車や飛行機がロボットに変形する TOY が米国 
^乂 ノ に渡り、「トランスフォーマー」と言う名前で発売され爆発的な 

U - - 人気を得た。同時に制作された TV シリーズも好評で劇場版まで 

作られた程、逆輸入のかたちで日本でも放映されたので覚えてい 
る人もいると思う。その「トランスフォーマー」のリニューアル 
版が「ビーストウォーズ J なのである。前者が乗り物からロボッ 
g {[ B ▲卜に変形するのに対し、「ビースト〜」はその名のとおり動物か 
y らロポットに''変身、、する 。 TO Y の出来が素晴らしく、，身> 
■V I はもちろんのこと、各間接が可動し自由にポーズをとらせる事が 
m / J 邏 できる。さらに、特筆すべきは米国で制作された tv シリーズで 
W / ^ なんとフル CG によるアニメーション。日本でもテレ東系で放映 
されたが、吹き替えが最高で伝説の tv 番組 r モンティパイソン」 
を想起させる。ドラマ性も高くて-見の価値アリの秀作なのだ。 
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シリースが面白かつ 
ただけにフクザツな 
気持ちだなあ… 


が終了 |したっ7：事は 
日本で;も終わるって 
事で、四月からは日 
本オリジナルのセル 
アニメシリーズにな 
るらしい。「動物 v 
s. 兵器」がテーマら 
しいが、この本が出 
る頃には始まってる 


ン本一だ本。 


金子一馬：（株）アトラス第_開発部開発課課長グラフイツカーとしてアトラスに入社後、 
特の個性はシリーズの世界観に欠かせないモノで、多くのフアンを®了している。新作「： 


ンリーズのビジュアルデザインを手掛ける。その独 
―ソウ』レ八ツカーズ」が発売中0 
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カズフデラックス第7回!! 
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計算機ノススメ含蓄の第3回 


ポリゴンキヤラは電気羊の夢をはっきりと見やがった! 


けでしよつて!?違ぅ=:全然 
違う=:違い過ぎて目から耳毛 
が生えそうだ M 
確かに、いろんな人がコンビ 
ユータを使うようになつたか 


ら、コンビユ—夕とつながれば 
便利だろうというコトで、いろ 
んな装置がコンピユ—夕とコミ 
ユニケ—ションを取れるように 
なったという言い方もある。コ 
ンピユ—夕がビデオデッキとか 
ラジオとかテレビとか、そうい 
う装置と同じタイプのモノだっ 
たら、「ただつながるだけ」の 
状況だ。が、コンビユ—夕は他 
の装置とは違った存在なのだ。 

どう違うのかと言えば、他の 
多くの装置が特定の目的のため 
だけに存在するのに対し、コン 
ピユータには特定の目的はな 
い。裏を返せば、コンピユ—夕 
は あらゆる 目的をこなせるよう 
な柔軟な装置なのだ。ソフトや 
追加ハ—ド次第で、ビデオデッ 
キにもなるしラジオにもなるし 
テレビにもなる。他の装置類が 
特定の目的を達成するためのツ 
I ルならば、コンピユ ータは 
「特定の目的を達成するための 
ツール」を作ることができるツ 
I ルなのだ。すなわち、ツール 
を形作るためのツ—ル H 道具 
の親玉みたいなモンなのだ。こ 


れを称して、 メタ ツールと言う。 

で、メタツ—ルたるコンピユ 
—夕といろんな装置がつながる 
ことが、ど—ゆ—ことかと言え 
ばすなわち=:数々の装置がコ 
ンピユ—夕と融合し、さらには 
数々の装置が I 心同体となるの 
だ=:で、多くの装置が一心同 
体的融合をすると、ドえらいこ 
とが起きる=: 

例えば、これまで「ビデオは 
ビデオ、電話は電話」みたいに、 
メディアとメディアに垣根があ 
ったのだが、これが取り払われ 
るのだ。「ビデオと電話とファ 
ックスは同じだ」みたいな時代 
になるかもしれない n さらに 
は 「ウ ォ—クマンに電子 メール 
とゲ—ムソフトを送信しておい 
た」みたいな、なんつ—か全メ 
ディアが融合してわけのわから 
ねえ時代が来たりする=:ま 
あ、そうなるまでには、まだま 
だ時間がかかるが、いずれそん 
な感じになり、コンピュ—夕が 
中心の世界になるので、それに 
備えて今すぐコンピュ—夕を買 
おう"： 


メディアとメディアが 
0ながるつながる M 

俺の場合、最近非常に嬉しい 
のが、いろんなモノがコンピュ 
I 夕と コミュニケ I シヨンでき 
るようになりつつある こと だ。 
例えば、以前は電子メ —ルはコ 
ンピュ—夕だけの得意技だった 
が、最近では、ポケベルや PH 
S や携帯電話、それからワ—プ 
口でも、電子メールが使えるよ 
うになつてきた。あるいは、コ 
ンピュ I 夕につながる装置が増 
えた。例えば、ソニ—の新型 M 
D テッキの MDS — PC 1 は、 
コンピュ—夕から各種操作がで 
きて、曲名やディスクタイトル 
をコンピュ—夕のキ—ボ—ドで 
入力したりできる。他にも、コ 
ンピュータ用のメモリカ—ド 
{ PC 力—ド}が使える力—ナビ 
なんてのも出た。 

この、いろいろな装置がコン 
ピュ—夕に接続できるようにな 
つたということは、ヒッジヨ| 
にドえらいことだ。 え？ ただ 
コンピュ—夕が普及してきただ 


[MJ 








映画の雰囲気を忠実に再現「ブレードランナー」。 



ただし、英語が分からないとつらいですが……〇 


PROFILE 

スタパ斎藤 

(すたば•さいと 5) _ 

職業衝動買い技術者。副 
業はゲーマー。趣味は原 
稿執筆。最近ではソニー 
の新型 MD デッキを購入 
し、コンピュータから制 
御し、おもしろおかしい 
MD ライフを送っている 
という。 


591 


| メーカー：エレク トロ ニック. アーツ/機種： WIN 95/ 価格：¥7,800/発売日：_98年3月13日 


頃は、俺の脳内であの角張った 
人々を「生身だと思おうとする 
意識」が働き、リアルな格闘家 
に見えた。が、最近のポリゴン 
人形ゲ I ムは、そういう努力が 
不要になるように絵的なリアル 
さを出しているので、画面の映 
像を脳がそのまま受け止め、現 
実の人間と比較し、「蝋人形み 
たいですな」という結論を出し 
てし まう のだ。だから俺は、最 
近のポリゴン人形ゲ—を楽しめ 
ない。と思つていたのだが、 
『ブレ—ドランナ I 』というゲ 
—ムをブレイしたら、その考え 
が変わつた。すげえよポリゴン 


人形ゲ—厶=:すっげえリアル 
だよまいつたよ=:といぅ感じ 
になつた。 

『ブレ—ドランナ I 』は十数 
年前に作られた、現代 SF 映画 
の金字塔であり最高峰であり、 
いまだかつてそれを超えるドす 
げ H 映画は出現しておらず、現 
在においても SF 映画野郎のバ 
ィブル的存在である。で、コレ 
がゲ—ム化された。で、試しに 
やつてみたら、コンピユ—夕の 
画面上にそのまんまあの素晴ら 
しい映画のイメ—ジが蘇つたの 
だ=:ゲ—ムの内容は、主人公 
となつて悪のアンドロイドをブ 


ッ壊すという、ポリゴン人形系 
3 D アクション&アドベンチヤ 
I という感じだが、そういうこ 
とよりもむしろ、ありがちなポ 
リゴン人形系ゲ—ムなのに、そ 
こには圧倒的なリアル感と生々 
しさがあるからドすげエ M : 

もちろん「映画という強力な 
ィメ —ジのバックボ—ンがある 
からリアルに見える」という効 
果もある。しかし、俺としては 
「バィブル的映画だから表現の 
手抜きができない」という意識 
を持って、作り手が思いっきり 
こだわつて作ったのだと思えて 
ならない。映画の『ブレ—ドラ 
ンナ I 』を何十回も観ている俺 
が納得するリアルさなのだか 
ら、これはまつたく大したモン 
だ。作り方次第でポリゴン人形 
系ゲ—ムは凄まじい表現力を持 
つのだ。 


E 



SF のバイブルが 
リアルリアル=: 

最近はなんか、ポリゴンな人 
たちが登場して人間っぽく動い 
たりするアドベンチヤ—ゲ—ム 
やアクションゲ—ムが主流っぼ 
いが、俺はあれらのゲ—ムにイ 
マイチなじめない。というのも、 
ああいった中途半端なリアルさ 
からは、逆に全然リアルさを感 
じないからだ。例えば『パ—チ 
ヤフアイタ—』は俺にとって衝 
擊的なほどリアルだった。画面 
上のポリゴン人形がブン殴られ 
た時に、自らその痛みを感じて 
しまう ほどのリアルさを味わつ 
た。でも、大ヒットの後、他の 
メー カ—も似たようなのを出 
し、さらに『パ—チヤフアイタ 
I 』も続作がドシドシ出たりし 
た頃には、俺にとってのリアル 
さがどんどん薄くなった。 

新しく 出てくる『パ—チヤ』 
風 3 D ポリゴン人形ゲ—ムは、 
なまじポリゴン人形が本物っぼ 
く表現されているため、違和感 
を感じる。初代『パ—チヤ』の 
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r スターシップ-トゥル“パーズ」 


n ジマシネマ suk の— 

今年に入つてから、忙しくて映 
画を観る時間が取れませんでした 
が、この連載を口実に、なんとか 
4本ばかり観ることが出来ました。 
そんな映画枯渴状態での今回のコ 
ジマシネマのセレクトは、ロバ— 
卜 . A . ハインライン原作、ポー 
ル •パーホー ベン 監督作品 「スタ 
I シップ•トウルーパ—ズ」です。 

スタ|シツプ*トウル|パ|ズ、 
Iで観る 

スタ—シップ•トウル—パ| 
ズ、銀座の試写会で観ました。 

原作である「宇宙の戦士」と言え 
ば、なんといつても「パワ—ド•ス 


I ツ」！その手のフアンには最 
も重要な要素が今回、欠落してい 
るといぅ危惧と、パ—ホ—ベンが 
撮るといぅ事でほとんど期待して 
いなかつたのですが、これが大当 
たり！理屈抜きに面白かつたで 
す。パーホ—ベンらしさがいい具 
合に作用した、最近のハリウッド 
映画にはない , 70 年代 SF を彷彿さ 
せるエンターテイメント映_です。 


震であ K 

\の im 


八インラインの ri の戦士」 

ハインライン原作の_の戦士」 
は、僕らの世代に大きな影響を与え 
てくれました。高校生の頃、「宇宙 
の戦士」を読んだ時のインパクトは 


た！ S ： ng でもあります。 

早川 SF はプックア—卜を生んだ 

当時の僕は早川 SF マニアで、 
一時期は貪るように読んでいまし 
た。あの頃、大人向けの SF とい 
えば、創元推理か早川しか ありま 
せんでした。 とりわけ 早川 SF 文 
庫が特出していたのはプラモデル 
で言うところのボックスアートな 
らぬ、ブックアートをいち早く取り 
入れていた事です。小説という文 
字メディアにビジュアルを取り入 
れた画期的な戦略だつたと思いま 
す。 まんまと 僕はそれにはまつてし 
まつた訳です。今思えば、豪華な 
メンバー(なんと松本零士、石ノ森 


は活字と SF には不可欠であるビ 
ジユアルが見事に相乗効果を発揮 
した成功例であると言えます。 

i にち_に i 

原作を読んだのが20年くらい前 
になるので、あまりはつきりと覚 
えていませんが、意外に意外、こ 
の映画、原作に忠実でした。ジョ 
二 I 、カルメン、力 I ルの3人を 
中心に、訓練や戦場を経て、大人 
へと成長していく過程を「これが 
バーホ—ベンか！」と疑ぅばかり 
に爽やかに描いています。パ—ホ 
1ベン特有のュ—モアが過度に加 
えられていますが、まさに「宇宙 
の戦士」である事には違いありま 
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今なお鮮明に党えています^:の 
素 llfl らしさもさる ことながら、 なん 
といつてもスタジオぬえ一の 
衣紙、柿し絵、兄開きカラ—ィラス 
卜が衝嗲的でした(现/ I -:発 PJ されて 
いるものは新装版で^紙が加藤 IIV 之 
氏クレジットのものに费わつていま 
す)。 とりわけ ハワ—ドス—ツのデ 
ザインは‘_期的でしたロボットで 
はなく、ぁくまでもスーッ_強化服) 
という認識一設定一に初めて遭遇し 


» v .« f '- 太郎、モンキーハンチといつた人 
^潑_家を起川していた)が柿し絵 
を描いていたと思います伐が r f ^ 
川 SF を^むきつかけとなつたの 
はアンドレ•ノートン女' i ! の「人卞 
谢の^といぅ SF ですそれも 
衣屬を松本本しさんが描いていた 
か#維がぶ紙や柿し絵を描 
1が^^^^数が人きくん八され 
る》^だったと思います 
その的金期にぁって、 Rr - lif の戦—- 1 





小島秀夫（こじま.ひでお）……株式会社コナミコンピュータエンタテイメントジャパン取締役。 
「スナッチャー」「ボリスノーツ」など、独特な世界観を持つゲームデザイナー。現在「メタルギ 
アソリッド」を銳*制作中。ゲーム業界屈指の映画通としても知られる。 



機動歩兵とバグズの壮絶な戦闘シーンが圧巻。正に戦 

争映画だ。 ©Touchistone Pictures,Inc and Tri-star Pictures,Inc 


デジタルに活かされている訳です。 

最近の映画、ゲームはほとんど 
が モーシ ヨンキヤプチヤ—を使つ 
ています。「メタルギア」において 
も当初はキヤプチヤ—を使う予定 
でした。コナミには専用スタジオ 
があるので、実験も行いました。 
しかし、アクターの動き、性格 
人生がそのままデ—夕に反映され 
てしまうため、断念する事にしま 
した。スポ—ツもののようなタイ 
トルであれば問題はないのでしょ 
うが、スネークという空想の人物 
の動きを魅力的に作り出すには、 
ある程度デフォルメした動きが必 
要です。そのため、アニメータ— 
に 2 D アニメー シ ヨンのセンスを 
活かして、手打ちモ—シヨンを作つ 
てもらいました。彼らはよりリア 
ルな架空の動きを作り、スネークと 
いう人格を動きで表現してくれま 
した。大変でしたが、これはこれ 
で一つの方向性だと思つていま -K 


した戦争は表現していない」と本 
人が言い切るくらい、殺戮シ—ン 
は臨界点を超えています。累々と 
横たわる分断された死体。情け容 
赦なくすつ飛ぶ首、千切れ飛ぶ手 
足、飛び散る内臓……。 

「ロボコップ」や「トータル. 
リコール」でもそうであつたよう 
に、普通の監督であればカメラを 
背けるようなシーケンスにあえて 
接写を試みる、特に人間の顔を壊 
すシーン(ダミ—ヘッドを使つた) 
が目立ちました。また、男女が恥 
じらう 事な く 全裸になるシヤワー 
シーンなど、他の監督ではありえ 
ない演出が見物です。 


「スタ—シップ•トウル—パ — KJ 
STARSHIP TROOPERS 
主演、キャスパ—.ヴアン•デイ—ン。監督' ボー 
ル •パ—ホ—ベン。 98 年ゴ—ルデンウイ—ク八431 
ハイスク—ルを卒業したジョニ—.リコは、恋人の気を 
引くために軽い気持ちで地球連邦軍に志願。機動歩兵隊 
に配属された彼は、やがて銀河の—の戦地に f する。 
そこで彼ら機動歩兵隊を待っていたのは、残*極まりな 
い毘—エイリアン PC グズ」の群であった…。 


CG とストツプモ—シヨンの口 

それにしても、虫(バグズ)の 
大群の CG は凄いです。見渡す限 
り、虫、虫、虫……「大地を埋め 
尽くす！」 といぅ言葉をそのまま 
ビジュアル化したといえます。そ 
の数といつたら尋常ではありませ 
ん。まさに「黒い^毯」のエイリ 
アン版です。昆虫恐怖症の方には 
お勧めできません。 

バグの動きもフイル•テイペット 
(クリ I チヤー視覚効果担当)のス 
トップ•モ—シヨンの味がほのかに 
反映されていて—が持てます。特 
にバグと人間の絡みのシ—ンでは、 
モ—シヨンキヤプチヤ—とは違つた 
ストップモーシヨンらしい動きが新 
鮮に感じられました。パ—ホ—ベン 
監督の狙い通り、レイ•ハリ—ハウ 
ゼン的な^:り感 、懐 占感がここに 
も上手く出ています。 

モ—シヨンキヤプチヤ—に関して 

「トゥルーパーズ」のバグズの動 
きは、謹をコマずつ動かしていく、 
モーシヨン•インプット方式で作 
られています。ストップモ—シヨン 
でのノウハウとセンスがそのまま 


せん。 3 人の成長を軸とした青春 
自立映画なのです。また原作では 
男性であったディジ—といぅキヤ 
ラが、映 il では女性に変更され、 
より魅力的に付加されています。 
個人的にはこのキヤラが凄くよか 
ったです。女兵士でありながら、 
密かにジョニーを思い続け、戦場 
の彼を追ぅ。女性の強さと弱さ 
(恥じらい)のどち らも 併せ持つ、 
ビビッドなキヤラでした。「メタ 
ルギア」のメリルにィメージがダ 
ブりました。お話的にも、映両的 
な見せ場が挿入されていました 
が、2時間8分の中に上手くまと 
まつていたと思います。 



ゲロゲ□表現は今回 4 PSS 8! 

さすがパーホ—ベン監督、これ 
ほどの大予算映画でもいつものゲ 
ロゲロ表現が満載でした。カメラ 
に向かって嘔吐する美女。巨大ゴ 
キプリを踏みつぶす子供たち。昆 
虫解剖シーンの執拗なネバネバ 
感。さすが「危険な愛」の中でル 
トガ I •ハウア—に汚物を掴ませ 
た奇オパーホーベン監督です。そ 
して 「 CNN の映像のよぅな美化 


KDJIMA CINEMA 








2 月某日 


[ r ~ 人のドシン」のミニマム•バージ 
ョンというものを制作している。 
1^— ゲームに登場する最小限の要素が 
統合されたものだ。このバージョンが完成 
すれば、おぼろげだった作品のイメージが 
かなり明確になるだろう。各バートの作業 
が着々と進行する中、今日は音楽があがっ 


てきた。 


「巨人のドシン」では基本的に BGM を 
使わないつもりだ。音楽はゲームの世界の 
中で実際に演奏される。ゲームの音楽はど 
こから聞こえてくるのだろう？という疑 
問に対するひとつの回答だ。あがってきた 
音楽を聴く。最初はきょとんとして次の瞬 
間大笑い。浅野さんしか作ることが出来な 
いオリジナルな音楽。大満足。 


2月某日 


川県の金沢で reAT'98KANAZAWAj 

というエレクトロニックアートイ 
ベントがあり、初日の基調講演に 
任天堂の宮本茂さんが出演した。東京では 
宮本さんの講演を聴く機会が殆どないので、 
観光がてら金沢まで行ってきた。講演の内 
容は素晴らしく、改めて宮本さんの凄味を 
感じた。「テレビゲームとは触ることが出来 
る映像」であるという発言に大共感。制作 
中の「ゼルダの伝説」のビデオ映像も公開 
され、圧倒されてしまった。果たして「ゼ 
ルダ」は「ブラックジャック」（手塚治虫のマ 
ンガ）になることが出来るか？僕はその 
可能性アリだと思う。 


翌日は観光。冬の金沢を一人歩くのも渋 


くていいじゃん、なんて思っていたのだが、 
天気がとても良く期待していた雪景色では 
なかった。兼六園という公園に行ってみる 
と、カップルや団体客が多く、一人で来て 
いるのは僕だけ。さ、さびしい。時折、 
「写真とってもらえませんか一？」とカメ 
ラを手渡されシャッターを押す。この寂し 
さ、この希薄な他者との触れ合い。これは 
「巨人のドシン」 のテーマの ひとつでもあ 
るし、有益だった。 


3 月某日 


A 王子の日本エ学院で講演。「オリ 
ジナルの消失」「開かれた美術」 
を経て「テレビゲーム」へという 
流れと「個体発生は系統進化を模倣する」 


という2つの話。美術の歴史の中にはビジ 
ユアルアー トと してのテレビゲームの 未来 
の 姿が示唆されている。 
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1 月某日 

録的な大雪の日。とにかくもの凄 
= rJ い雪で電車がまともに動いていな 
い。そんな中をお出かけ。横浜美 
術館でアメリカの美術作家ルイーズ • ブル 
ジョワの展覧会 （www.art_museum.city- 
_yokohama.jp/) を見る。_60年代には理知 
的だった作風が個人的な経験をモチーフに 
していくことで、次第に陰惨なものに変イ匕 
していく。そのプロセスがおもしろい。外 
に出るとやっぱり大雪がすごい。時折突風 
が吹いてきて、体ごと飛ばされそうになる。 


2月某日 


# | 事場の引越し。ゴミ捨てゴミ捨て 
ゴミ捨てゴミ捨て。嫌になるほど 
IJ- 大量のごみが出る。引越しの度に 


「もうモノを増やすのやめよう」と思うけ 
どきっとダメだろう。 


2月某日 


しい仕事場もようやく落ち着いて 
aclr 仕事を再開！とはりきっていた 
作 n らゴホツゴホツ。風邪？インフ 
ルエンザ？とにかく流行りものに弱い。 


2月某日 


度の仕事場のウリはインターネッ 
155^卜専用線が引かれていること。ま 
▲ るで、図書館の中にいるみたいだ。 
すぐ WEB で調べものが出来て便利。 
「Diablo」 や 「Quake」 にはまらないよう 
にしなくちや。仕事が進まなくなつちゃう 


から。 PC ゲームといえば、 カー アクショ 
ンゲーム 「G.T.A」 がおもしろい。あまり 
のアンモラルさにブラジルでは発売禁止だ 
つて。 「Age of empire」 もいい。歴史のリ 
アリティを感じることが出来る。 

2月某日 

メ ンターネット マガジン 『HOT WI 
RED』（http://www.hotwi- 
red_co.jp/) に「ゲーム業界に生 
きる」というコラムを寄稿した。コラムの 
中でいくつかのウェブサイトを紹介すると 
いう内容。文章中から紹介しているサイト 
に直接リンクされている。そこで「岡田斗 
司夫の週刊おたく WEEKLY」 に連載され 
ているコラム「くそ ゲーハンター」 を以下 
のように取り上げた。 

クソゲー非難ページは数あれど、「くそ 
ゲーハンター」は強烈だ。筋も通っている 
し文章もおもしろい。感情垂れ流しのレビ 
ューを読むよりは全然芸がある。ただ、矛 
先がこちらに向けられた時を考えると恐ろ 
しくなる。 

そしたら最新号で、先月本誌に柴田賀盆と 
僕が書いた「エアーズアドベンチャー」自己 
批評がネタにされ、僕の「赤点をつける奴と 
は友達になれない」という個所に対して「だ 
から飯田さん、友達少な（以下検閲でんな…)」 
というコメントが。個人的にはむかついちや 
うけど、文中でほのめかされた不安感がリン 
ク先にジャンプすると現実のものになってい 
るという、インターネットならではのちよっ 
とおもしろい現象が起こった。 
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飯田和敏（いいだ-かずとし） 

ゲーム作家。代表作は「アクアノー トの休日」「太陽のしっぽ」（アートディンク）。好きなゲームは「ゼピウス」「マザー」 
「テトリス」。現在は、 64DD 「巨人のドシン」を制作中。度重なる DD 発売延期の報せにやきもきする日々。 
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ゲ—ムソフトの 無断許諾販売 
が、 メ— 力— を 苦しめています。〜 
ゲ—ムソフトメ— 力— はソフトウエ 
アの無断複製' 中古売買は一切許可 
m していません。〜」 


最近になつて、上記のよぅな意見 
広告が 「No RESALE 」 のロゴ 
とともに新聞一面に掲載された。ゲ 
丨ムソフトメーカ—約200社で構 
成される業界団体' 社団法人コンビ 
ユ—タエンタ—テインメントソフト 


ゥェア協会 (CESA) 等が展開す 
る「違法中古ソフト撲滅キャンぺ— 
ン」の活動の I つである。これまで 
にも' パッケ—ジの裏に「中古販売 
を許可していません」と表記された 
ソフトを見ることはできたが、今回 
のよぅに広く社会に中古問題を問ぅ 
たことは、今までになかつたのでは 
ないだろうか。 

メ—力—側のこうした動きに対し、 
流通側であるゲ—ムソフト専門店の 


業界団体、テレビゲ—ムソフトウ H 
ア流通協会 (ARTS) が「キャンぺ 
—ン」 に 反対す る 立場から「中古ソ 
フトが なくなる つて、本当ですか？」： 
という広告をゲ—ム雑誌等に掲載。 
また中古ソフト販売を取り上げる記 
事等も目立つ ようになつ ている。 

テレビゲ—ム業界の発展と共に商| 
慣行として定着してきたかに思われ| 
る中古ソフト販売何故いまになつ 
てその是非が問われようとしている| 
のか。 

改めて考えてみると、私たちユー 
ザ—がそういつた問題について知つ 
ていることは少ない。前述した CE 
SA の「違法中古ソフト撲滅キャン 
ぺ—ン」、公正取引委員会による SC 
E への排除勧告など中古ソフト販売 
をめぐる現状や' その背景にある法 
律問題。私たちはゲ—ムを遊ぶ当事〃 
者として、 よく 考えるべきだろう。 

中古ソフト販売は何が問題なのだろ 
うか？はたして悪なのだろうか？ 







_ 








中古ソフト販売は 


施す ると 発表した。 この キャンぺ 
1ンの一つの狙いは、以前から繰 
り 返して きた 中古 ソフトに ついて 
の主張を新聞広告やシンポジゥム 
などを 通して おこなぅことで、 中 
古 ソフトの 問題を広く社会に訴ぇ 
かけよう とするところに あつた。 

こうした動きに対し、販売店側 
も即座に反応した。 ARTS は 
「キャンべーン」実施の会見がお 


a ¢40ソフト販売をめぐつて、メ—力—と販売店の対立する状況が続く 
また SCE に^ is ® がなされたことも記憶に新しい。それぞれの主張を聞いた。 


対立深まるゲーム業界団体 


中古ソフト問題を巡るゲームメ 
1カーと流通サィドの対立は、本 
誌 17 号でも報じた通り。'96年5月、 
福島県のテレビゲーム専門店を相 
手取った大手ゲームメーカー3社 
による中古販売の中止を求める仮 
処分申請は、12月にメーカ彳側が 
申請を取り下げる形で一応の決着 
をみた。その後、ゲー厶ソフトメ 
1カーの業界団体でぁる社団法人 

コンピユータエンターテインメン 

トソフトウヱア 協会(以下 CES 
A ) と、 ゲー厶 専門店の団体でぁ 
る テレビゲー厶ソフトウエア流通 
協会(以下 ARTS ) との間で、 
中古 ソフト 問題についての交渉が 
おこなわれることとなつた。しか 


し、当初から存在した両者の認識 
の大きな差はその場で埋められる 
ことはなかつた。 

「ゲームには著作権上の頒布権 
が あり、中古 ソフトの 販売の許諾 
を おこなぅ 権利もそのメ ー カ ーに 
ある」といぅ 認識を持つ CESA 
は、現在おこなわれ ている 中古ゲ 
1ム ソフトの 販売は メーカー から 
の許諾を得ておらず違法であり、 
また この無許諾の中古 ソフト 販売 
によって、新品 ソフトの 販売機会 
が 失われて いると 繰り返し述べて 
いる。 

一方 、 ARTS 側は 「ゲ ー 厶に 
は頒布権はない」という考えを持 
ち、 また 本音の部分では、頒布権 


を認めることで、 メーカー に販売 
店の生殺与奪の権利をにぎられて 
しまぅ のは絶対に避けたいとこ 
ろ。 結果的に5月、7月の2度に 
わたる交渉においても両者はその 
接点を見いだすことができなかつ 
たのである。 

A 40 ソフトの_にむけ、 
キャンぺ—ン実施 

そして年が明けた , 98 年 
1月14日、 CESA は社 

団法人コンピユータソフ 
トゥ X ァ著作権協会 (A 
CCS )、 社団法人日本パ 

1ソナルコンピユータソ 
フトゥヱア協会(パソ協) 

と共同で、「違法中古ソフ 
卜樸滅キャンぺーン」を 










公正取引委員会、 SCE へ排馨 

♦ 


こなわれた同じ14日、即座に「キ 
ャンべーン」に対する見解を発表 
した。問題の焦点である頒布権に 
ついてはこれまでと同様、これを 
認めないことを改めて表明。また 
前年7月に発表された CESA ゲ 
丨厶白書における中古販売の被害 
額算定(総額約3000億円)に 
ついてその解釈の仕方に問題があ 
ると主張。「中古販売本数分の新 
品が売れるということは当然考え 
られません。また仮に売れるとし 
ても、その中古タィトルの新品が 
手にはいるのか、という供給面で 
の問題があります」。また「古いゲ 
—厶を売って、新品を買うというユ 
1ザーの購買サィクルを考慮して 
いません。これ以上根拠のない数 
字と理屈でテレビゲー厶専門店を 
いじめるのは止めてもらいたいと 
いう気持ちでいっぱいです 」 (AR 
Ts )。 ARTS はこの被害額算 
定の件に関して、独自に調査をお 
こない、また第三者を含めた再調 
査を CESA に要請している。 

M ソフト iK の 
ル—ルを提案 


そして1 月 29日、今春から 中古 
ソフト 販売の売上の1%を「二次 
使用料」 として 積み立てを開始す 
ることを ARTS が 発表した。 A 
RTS 自体 も、ゲー厶ソフトの 制 
作者で ある ソフトメーヵーに 利益 
還元の ない 現在の中古 ソフト 販売 
の状況には問題が あると いう認識 
を持つており、中古 ソフト 販売の 
ルールとして 「二次使用料」の提 
案を おこなつ たので ある。 

しかし、こうした提案を受けて 
も CESA 側の主張は変わらな 
い。 CESA としてはまず、ゲ— 
厶ソフトに頒布権があるというと 
ころから話を始めるべきであり、 
二次使用料といつた話はその次に 
くるべきところである、と考えて 
いる。「そうした問題が解決され 
ていない現在の中古ソフト販売は 
絶対に認められない」というのが 
現在でも変わらない CESA の主 
張である。現在、メーヵー側、流 
通側との間での交渉はおこ^われ 
ていない。現状は、来年早々に始 
まるといわれている著作権法改正 
を睨んだ、綱引きがおこなわれて 
いる状況だといえる。 


SCE の流通政策、 

独418$法に違反 

'96 年 5 月 9 日、公正取引委員 
会(以下、公取委)は株式会社ソ 

ニー•コンビユータエンタテ ィン 

メント(以下、 SCE ) 本社、関 
連会社など数十力所に対する立入 
検査をおこなつ た。 その検査の結 
果を受けて、 , 98年 1 月 20 日、公取 
委は独占禁止法違反で、 SCE に 
対し排除勧告をおこなつた。 

公取委によれば、 SCE は全国 
の小売業者に対し、直接または卸 
売業者を通じて、 

① PS ソフトをメーカー 希望小売 
価格で販売するように指示(販 
売価格の拘束) 

② PS ソフトの中古品の取扱いを 


制限 

③ PS ハ L ド 、 PS ソフトの 横流 
しの禁止(卸売り販売の制限) 

の3点を要請し、これを守らない 
小売店には出荷を停止する等の処 
置をおこなつていたという。 

s c E の上記の行為が独占禁止 
法第19条の不公正な取引方法にぁ 
たると公取委は判断。それが今回 
の排除勧告へとつながった。 

この勧告の内容について 、 SC 
E コーポレ^—^••コミュニケ-—シ 

ョン本部広報部課長、福永憲一氏 
は「1年以上も調査に協力してき 
ましたが、 SCE の販売政策が理 
解されず、非常に遺憾です」 と 語 
る。販売価格を拘束したという疑 
いに対しては、「そうした ことは 
全くおこなっ ておりません。ただ 
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販売店さんには適正な利益をのせ 
て儲けてくださいとはお話はした 
ことはあります」(福永氏) 

また PS ハード、 PS ソフトの 
横流しの禁止については、小売店 
との契約書にも掲載されている事 
実だが、合理的な理由があると福 
永氏は言う。 「 SCE の流通は需 
要供給のバランスを狙うリピート 
ビジネスです。このユーザーの手 
元にちゃんと届くように、また販 
売店も過剰な在庫を持つ必要のな 
いようにみんなにメリットをもた 
らすシステムは、販売店からも実 
需に基づく注文をいただくことに 
より、正しい市場動向を把握しな 
いと成り立たないのです 」。 SC 
E は排除勧告の出された翌1月21 
日に「違法行為の事実はない」と 
これに応じない姿勢を示し、この 
問題は審判(行政上の準裁判)へ 
と持ち込まれることになつた。 

さて、中古 ソフト 問題が一般の 
新聞やテレビに取り上げられるほ 
どに世間の注目を集めている現 
在、 SCE が PS ソフトの 中古品 
の取り扱いを制限していたという 
点が公取委の勧告を受けたことに 


関心が集まつている。 

これに関し、福永氏は「中古ビ 
ジネスをサボートしませんという 
立場は表明していますし、当社が 
そういつた考えを持つている、と 
いうお話を販売店側にしたことは 
あります。しかし中古品の取り扱 
いを制限した事実はありませんし、 
扱つている中古店に差別的な措置 
をしたこともありません」と語る。 

今回の SCE に対する公取委の 
勧告は、中古ソフト問題に対し行 
政側の判断が下されたということ 
ではない。公正取引委員会の小畑 
徳彦氏は今回の勧告について「中 
古ソフトの取り扱いの制限が、著 
作権を持つ scE の自社製品だけ 
でなく、著作権を持たない他の P 
S ソフトにまで及んでいることが 
問題となる」と語る。「違法中古 
ソフト撲滅キャンべーン」を実施 
する CESA 、 ACCS 、 パソ協 
の三団体も「今回の勧告は流通業 
者としての SCE に対する勧告で 
あり、著作権者であるソフトメー 
カーによる中古販売の禁止行為に 
ついて判断されたものではない」 
との見解を発表した。 


だが SCE は、今回の公取委の 
排除勧告とそれに続く審判の場に 
おいて、この中古 ソフト 問題を一 
つの争点として掲げていく姿勢を 
見せた。 ゲー厶ソフトの 著作権保 
護のために中古 ソフトを 支持しな 
いという方針が独占禁止法違反と 
される のであれば、著作権法上違 
法な中古販売が是認推奨されるこ 
とになると SCE は主張してい 
る。 3 月 13日に公取委で おこなわ 
れた 第一 回の審判に おいても 、 S 
CE 側代理人は、 SCE が おこな 
ったとされる様々 な 違反 事項に対 
しそれぞれ反論すると述べた上 
で、公取委に対し中古品の取り扱 
いを制限す る 条件をつけること 
が、なぜ不公正な取引方法に当た 
るのかを明らかにしてほしいとい 
う旨を公取委側に伝えた。特に中 
古問題に関しては徹底抗戦の構え 
だといえる。 

これを、中古ソフト問題を利用 
した論点のすり替えと見る向きも 
あるが、社会的に注目の高い問題 
だけに中古ソフト問題に関する広 
い論議を呼ぶ一つのきっかけにな 
ることは間違いないだろう。 


中古問題に関する時事裏 


84 年 9 月 28 日 

「パックマン訴訟」著作者に無断で複 
製のゲ—ム機を設置したことへの訴訟 
事件。メ—力—側の勝訴。 

94年1月 31 日 

「パックマンフリ—ソフト事件」技術 
評論社が書籍の付録にパックマンの複 
製ソフトをつけて販売したとナム n 側 
が訴え勝訴。 

96 年 5 月 9 日 

公取委が独禁法違反容疑で s c E の本 
社他、数十力所に立入調査。 

96年5月22日 

カプコン他 3 社が仙台のゲ—ム専門店 
に中古販売中止の仮処分を申請 。 AR 
TS が店舗側を支援。メ—力—側が申 
請を取り下げ決着。 

96年12月20日 

ベルヌ条約改正。 W — P 0 著作権条約 
が締結される。 

97 年 8 月 3 日 

CESA と ARTS の一回目の交渉が 
おこなわれる。 

•97 年 7 月 9 日 

CESA と ARTS の 2 回目の交渉が 
おこなわれる。 

98年 1 月 14 日 

「違法中古ソフト撲滅キャンべーン」 
開始。 

98年1月20日 

公取委による SCE への勧告。 

98年1月29日 

ARTS 「二次使用料」の積み立てを 
発表。 


f67 [ 









f その問匾 


M ソフト販売が始まり、十数年たつ。 

その経緯と_の動向を、流通の^01から探ってみた。 
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A 40 ソフト！ SHR の定着、 
そして U ピ—トビジネスへ 

フアミリ^ — コンピユ . —夕と共に 

登場した家庭用ゲー厶市場。それ 
と共に自然発生的に始まつた中古 
ソフト販売は、業界全体が右上が 
りの成長を続けていく中で、問わ 
れるべき問題を残しながら一つの 
流通の形として定着していつた。 
この背景には何があつたのだろう 


フアミ n ン、スーパーフアミ n 

ンで使用された ROM カセットは 
そのもの自体が高価格であり、ま 
た生産から販売まで約2力月を必 
要とした。人気作品ともなるとす 
ぐに品薄になり、新品がなかなか 


入荷されない事が続く。価格、そ 
してリピー トに 時間がかかるとい 
ぅ ROM ならではの特性が、メー 
ヵー、問屋を介さないため手に入 
りやすく、比較的安価な中古ソフ 
卜販売を育てていったのでぁる。 

そして、時は新世代機登場前夜 
へと移る。 Fc 、 SFC の流通を 
任天堂の親睦団体でぁる問屋組織 
「初心会」が一手に握っていたこ 
とは周知の事実だが、 SFC の末 
期、その独占状態の弊害は思った 
以上に大きくなっていた。初心会 
内でのダンピング(投げ売り)合 
戦、問屋間の転売等が恒常的に起 
こり、市場の需要を見極めずに商 
品が市場に流れ出た。これにより 
極端な商品不足や、初心会の過剰 


な商品の入れ込みから価格の下落 
を招き、販売店は疲弊していた。 
ソニーはゲー厶業界に参入するに 
当たり、この初心会流通の欠点の 
解消をまず目指した。 ソフトの 価 
格の下落を防ぐために販売店と直 
販体制を整えて需給バランスを取 
り、 ROM カセットでなく生産の 
早い CDI ROM を採用した。そ 


して初回出荷を少な目に抑え追加 
発注を中心とする リピートビジネ 
スといぅ方針を打ち出したのであ 
る。だが、これにより中古 ソフト 
販売を黙認することは非常に難し 
くな つた。1週間で リピート でき 
る CD—R O M では中古品と新品 
が同じ棚に並んでしまい競合して 
しまぅからだ。 SCE は中古 ソフ 





卜販売を支持しないと言う方針を 
販売店に伝達。販売店は、ソフト 
の価格の下落を防ぐリピートビジ 
ネスは確実な実需があると判断 
し、これを歓迎したのである。 

疆冗店にを抱かせる 

碧の流通 

しかしこうした SCE の流通政 
策にもかげりが見え始めた。 PS 
新作ソフトの粗利は25%、4本に 
1 本売れ残れば利益はない。 PS 
ソフトのシヱアが拡大し、販売店 
の PS への依存度がますます高く 
なる中、不況による消費者の購買 
意欲の減退や過剰なタィトル数な 
どが原因となり、新品販売のみで 
は販売店の利益は思うようにあが 
らなくなつていつた。もはや粗利 
の高い中古を扱わないことは専門 
店にとつて経営的に厳しく、中古 
を支持しないという SCE の流通 
政策に賛同することへの限界を販 
売店側は感じ始めていた。 

その象徴的な出来事が、' 98 年 2 
月14日の大手テレビゲー厶専門チ 
ェーン「カメレオン クラブ」の P 
S ソフトの中古販売の開始であ 


る。同チェ . ンを運営する「上昇」 
は、ソニーの中古政策に協力的な 
「テレビゲームストア協会」の一 
員であった。結局、「上昇」の P 
S 中古開始という出来事をきっか 
けに、同協会は同日解散するに至 
る。上昇の商品部部長加藤一郎氏 
は「現在のように PS ソフトが軒 
並み値引き販売され、またハード 
の値段を下げられれば、量販店は 
ともかくゲー厶専門店ではやって 
はいけない。そうした危機感から 
利益率の高い中古を始めたので 
す」と語る。中古ソフト販売に対 
するユーザーの反響は非常に大き 
かつたようで、同チェ^―ン店への 
お客の来店数は普段の1 • 5倍増 
加。「嬉しかつたのは、中古ソフ 
卜販売を始めて、お子さんがたく 
さんお見えになられたことです。 
ゲー厶はまだまだ高価な物です 
が、安価な中古であれば子供達に 
も買いやすいですし、ユーザーの 
増加にも繫がります」(上昇加藤 
氏)。 

販売店がますます中古ソフトへ 
の依存を強めようとするなか、逆 
にメーカー側は、中古抑制のための 


流通政策に乗り出そうとしている。 
SCE は中古ソフトの購入層を睨 
んで、 PS ザ•ベストのタイトル 
増加とそのサイクルの高速化をは 
かる予定ともいう。また、大手パ 
ブ リッシャー 、エニックスは、来 

春4月から自社流通に切り替える 
予定だが、その販売店契約のなか 
にはエニックスのソフトの中古販 
売停止を求める条項が入つている。 

また これに関連して、販売店の 
経営を圧迫する不良在庫を減らす 
為の方策もとられる。 SCE は、 
一部タイトルの在庫買い取りをお 
こない、3月中にはそのタイトル 
数を増やして2回目を実施予定 
だ。また、ソフト 発売2 力 月前に 
一括して受けていた初回注文数を 
4月から10日前に行えるようにす 
る。直販を始めるエニックスの場 
合は、同社の旧作ソフトの一部 
(売上の3%)と新作ソフトを交 
換する制度を設けている。販売店 
の買い取りが原則のゲームソフト 
において、 SCE 、 エニックスと 
もある種の返品制度を採用したこ 
とは、新しい業界の流れにつなが 
る動きかもしれない。 


中古ソフト流通に 
たずさわる販売店の声 

(編集部アンケ—卜調査結果) 


• PS ソフトの中古を扱うことで 
SCE より販促物がこなくなった。 
(ファミコンショップ桃太郎町屋店 
他多数) 

•中古ソフトを扱わないとお店を 
やっていけない。(販売店 A ) 

• 中古買い取りをしなくなってか 
ら子供達は新品ソフトを買えなく 
なった。(チヱ—ン店 A ) 

• 新品ソフトの返品制度を求める。 
(販売店 B ) 

#卩3ソフトは注文数の 10 %位し 
かこない。某人気ソフトは他のソ 
フトと抱き合わせだった。 ( M — ジ 
ャングル亀戸店) 

•つまらなければ売ればいいとい 
う安心感があればこそ、ソフトを 
買うときに多少冒険できる。(チェ 
丨ン店 B ) 

•中古販売はリサィクルショップ 
としての地域貢献に役立っている 
と思う。(チ H — ン店 C ) 

• PS ソフトの中古を扱うことで 
問屋から新品がこなくなった。(お 
もしろ ランドキャンプ中野店) 
•「違法中古ソフト撲滅キャンぺ 
丨ン」は、開発から販売に至る業 
界全体の健全な発展のために不可 
欠だと思う。(チ H — ン店 D ) 


函 







s If I: 





，し b 

74 /L I — 

ニニ三 I ■!— 

とかく €40 ソフト問題についての讓論はわかりにくい。やらファ—ストセル•ドクトリンやら普段— 

目にしたことのない言葉が多すぎる。そんなあなたに、わかり易く問題をいいたしましょう。 


の話 



を挟んでの 

対立震 


中古ソフト問題を考えるにあた 


つて、ゲームメーカー側と中古販 


売店側のもっとも大きな対立点で 
ある「頒布権」を避けて通ること 
はできません。メーカー側は「ゲ 
丨厶に頒布権はある」と主張し、 
中古販売店側は「ゲームに頒布権 
はない」と主張する。その線から 
後へはどちらも一歩も譲らないか 
らで^ N 。 

たとえばソフトの二次使用料と 
いつた話も、「頒布権」の問題を 
はつきりさせてからという姿勢を 
メーカー側は崩しません。また、 
「頒布権」がゲー厶に認められる 


べき正当な権利であるならば、や 
はり流通側もそれを受け入れて話 
を進めるべきでしよう。 

それでは頒布権とは一体何なの 
でしようか。 


© gg ^ ago て何ですか 


著作権法では「頒布」は次のよ 
うに規定されています。 


「有償であるか又は無償であるか 
を問わず、複製物を公衆に譲渡し、 
又は貸与する ことを いい、映画の 
著作物又は映画の著作物において 
複製されている著作物に あつて 
は、これらの著作物を公衆に提示 
する ことを目的として 当該映画の 


著作物の複製物を譲渡し、又は貸 
与することを含むものとする一 


この内容、簡単に理解できたで 
しょうか。いかにも法律的な言い 
まわしで、正直よく分かりません。 
少し分かりやすく説明すればこう 
なります。「著作権のあるものの 
複製物(印刷された本とか)を、 
著作権者自らが売買、貸与するこ 
と」ということになります。そし 
て頒布権はこうした内容の行為を 
おこなう権利になるのです。ゆえ 
に、頒布権を持つ著作者であるメ 
丨カーの許可を得ずに、中古ソフ 
卜の売買をおこなうことは違法だ 
という訳です。 


がゲ—ムと一!の 
は？ 


それではなぜゲー厶に頒布権が 
ある、いやない、といつた論争が 
起きるのでしょぅか。結論からい 
つてしまぅと、現在のところ、法 
律上、はつきりとした形で「ゲー 
厶に頒布権がある」とは定められ 
ていないからなのです。頒布権を 
有すると著作権法に明記されてい 
るのは現状では、映画だけなので 

>^90 

ではここで著作権法で、頒布権 
の記述がある部分を見てみましよ 


(上映権及び頒布権) 







著作権法第 26 条 

① 著作者は、その映画の著作物を 
公に上映し、又はその複製物によ 
り頒布する権利を専有する。 

② 著作者は、映画の著作物におい 
て複製されているその著作物を公 
に上映し、又は当該映画の著作物 
の複製物により頒布する権利を専 
有する。 

さて、ここでは、この著作権法 
の中で「映画」がどのように定義 
されているかを知る必要があるで 
しよう。そこで著作権法をつらつ 
らと 眺めてみましたが、「映画」 
を明確に規定した部分はありませ 
んでした。例えば「レコード」に 
は「蓄音機用音盤、録音テープそ 
の他の物に音を固定したもの(音 
をもっぱら映像とともに再生する 
ことを 目的とするものを除く)を 
いう」という、非常に長く重々し 
い説明がされているのに、です。 
そしてこの、明確に規定されてい 
ないところが、ゲー厶と頒布権の 
問題を少々ややこしくしているの 
です。 


のゲ—ムに ssier がある 
〇理由は？ 

それではメ^~力^~側の主張から 
見て いくこと にしましよう。なぜ 
「ゲームには頒布権がある」と考 
えるのでしようか。 

メーカー 側は こう 主張します。 
「動画を伴うゲームソフトが映画 
の著作物に該当することについて 
は過去にいくつか判例が出てい 
る」。それゆえにゲー厶ソフトに 
は頒布権が認められるという訳で 
t ここでいう「過去に出た判例」 
とは、中古ソフト問題を語る際に 
必ず出てくる「パックマン事件」 
に対する訴訟と判決を指していま 
す。 

都内の業者がナムコの「パック 
マン」の複製品を、自らが営業す 
る喫茶店に設置したことに対し、 
ナムコが損害賠償請求を求めたの 
が最初の「パックマン事件」。 

'84 年9 月 28 日に東京地裁で 出さ 
れた判決は、 「 r ハックマン』は映 
画の著作物であり、被告である業 
者は原告の上映権を侵害した」と 


世界的ヒット作「パックマン」。インべ—ダー 
と同様コピ—には泣かされている。 



いうナムコ主張を認めたものでし 
た。結果、被告にナムコへの損害 
賠償が命じられたのです。さらに 
'94 年、「パックマン」に酷似した 
ソフトウヱア を収録したフロッピ 
—を、書籍の付録にして販売して 
いた都内某出版社を相手取って起 
こされた 訴訟においても、「パッ 
クマン」は映画の著作物であると 
いうことが認められています。 

こうして過去の判例を根拠に、 
メーカ^—側は「ゲー厶は映画の著 
作物。だから著作権者は頒布権を 
持つのだ」と主張しているわけで 

Irpg 」 つて一体 
」何ですか？ 

それでは「判例」とは一体何な 


のでしようか。先ほど著作権法の 
条文を見てもらいましたが、法律 
というものはとても抽象的にかか 
れています。しかしこれにはそう 
せざるを得ない訳があるのです。 
これだけ様々な物事が存在する現 
実の世界の決まりを、すべて法律 
上で明記することは不可能です。 
もしそれをおこなつたら、法律は 
今以上にややこしく、そして膨大 
な量になつてしまうでしよう。そ 
れはあまりにも現実的ではありま 
せん。そこで表現を敢えて抽象的 
にして幅を持たせ、現実の事件、 
問題に際しては、その法律に対し 
て解釈をおこなつて、事にあたる 
訳です。その際に登場してくるの 
が判例なのです。目の前の事件に 
対応するために，過去に起きた同 
様の事件で，法的にどういつた判 
断が下されたのかを参考にするの 
です。 

中古ソフトの問題で考えてみれ 
ば、ゲー厶の著作権を問題にした 
ような訴訟が起こされたとき、 
「パックマン訴訟」などの例が参 
考にされる可能性はとても高く、 
ゲー厶は映画の著作物だという判 
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断が下されることも十分に考えら 
れます(余談ですが , 84年判決の時 
点で、プログラムといつたものは 
実は著作権の保護の対象ではあり 
ませんでした)。 

❿なぜ頒布権を認められ 
C ないのですか7 

しかし中古販売店側は、これを 
認めたくありません。頒布権は流 
通をコントロールし得る、非常に 
強い権利だからです 。 ARTS 

(テレビゲ ー厶ソフ トウエア協会) 
は、テレビゲー厶に頒布権は存在 
しないといぅ姿勢を変えよぅとは 
しません。しかしそうした意見を 
持つのは利害関係のある立場の人 
間だけではないのです。法曹界か 
らもテレビゲー厶=映画の著作物 


といぅメーヵー側の主張に異論が 
唱えられているのです。ここで , 98 
年1月に結成された「中古ソフト 
問題研究会」の見解を紹介してみ 
ましよろ。 

この中古ソフト問題研究会は、 
弁護士や法学者など約 30 名によっ 
て結成された会で あり、 , 98 年 2 月 
12日に中古ソフト問題についての 
会の見解を表明しました。ゲー厶 
ソフトが著作権法上の「映画の著 
作物」にあたるのかといぅ点で、 
再び先の例に挙げた「パックマン 
事件」が取り上げられていますが、 
中古ソフト問題研究会の見方はメ 
1カー側のそれと異なつていま 
す。「パックマン事件の判決は、 
公衆が出入りする店舗に無断複製 


ビデオゲー厶機を設置して上映し 
た事案に関するものであり、個人 
使用目的のゲー厶ソフトの中古販 
売まで禁止する趣旨と解するのは 
行き過ぎ」であり「いずれにせよ 
ゲームソフトの『頒布権』に関し 
ては、最高裁の判例は現在まで出 
ていません」と述べています。 

また頒布権に関しては、そもそ 
も劇場用映画を想定して制定した 
ものをゲ^~ムソフトに適用するこ 
と、さらに「頒布権」に全く制限 
がないのか、あるのかという点に 
疑問を投げかけています。 

6 ; 頒布権の制限つて 
⑧何だろぅ 

この頒布権と制限に関して、静 
岡大学の赤尾晃一助教授は「ゲー 
厶に頒布権が認められれば中古ソ 
フト販売は合法になる」という主 
張を繰り返し述べています。 メー 
カー側は「ゲー厶に頒布権がある 
ので、無許諾の中古ソフト販売は 
違法」だといい、一方では「ゲー 
厶に頒布権を認めれば中古販売は 
適法になる」という。この一見矛 
盾する論理が並び立ってしまうの 


は、頒布権と制限に原因があるの 
です。 

フア ー スト セル •ドクトリンと 
いうものがあります。アメリカの 
法理ですが、これはどういうもの 
かというと、最初に法に適った形 
で販売されたものには頒布権が及 
ばないというもので、頒布権に制 
限をつけるきまり だと 考えて くだ 
さい。 

ゲー厶に置き換えて考えれば、 
最初にユーザーがまっとうな形で 
お店からゲー厶を購入した時点 
で、 頒布権が及ばなくなる(消 尽) 
ということなのです。ですから、 
その後ユーザーが中古販売店にそ 
のゲー厶を売ろうとどうしようと 
構わないということになるので 
す。 フアースト セル •ドクトリン 
はアメリカでの話ですが、ィギリ 
ス 、ドィツなど欧米各国を始めと 
する多くの国で同じように頒布権 
をとらえ運用しているのは事実で 
す0 

P 頒布権の消尽〇て 
⑦何だ？ 

現在、日本ではこのファースト 
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インターネットで知る中古問題 


中古問題に絡んだ様々な団体は、イ 
ンターネット上でも盛んにその主張を 
続けている。ここではそのホームペー 
ジを紹介するので、興味のある方は是 
非一度訪れて見よう。中には中古につ 
いて熱く語れるページもある。 

■CESA 

今回のキャンペーンの主役である。 
東京ゲーム シヨー などといった情報も 
多いが、中古問題に関するページもき 
ちんと存在する。スタートはまずここ 
からか。 

http://cesa.or.jp 

■ARTS 

流通側の代表 ARTS 。 このホーム 
ページのフリートークエリアでは、一 
時期、熱い討論が繰り広げられていた。 
今は落ち着いたようだが、まだまだ目 
は離せない。 
http://arts.or.jp 


■赤尾晃一氏 

静岡大学助教授の赤尾晃一氏のホー 
ムページ。わかば日記は必読。中古に 
限らずゲーム業界の問題を深く知るこ 
とがでぎる。 

http://www.orange.or.jp/~akao/ 

■公正取引委員会 

SCE への勧告のその後を知りたい 
ならここ。次回の審判は5月24日。 
ちなみに一般人の傍聴も可能なので、 
興味があればいってみよう。 

http://www.iftc.admix.go.jp 



し、例ぇば著作権法といった法的 
な環境がそぅいった現実にいつも 
即しているとは残念ながらいえな 
いのが現実です。'84年の「パック 
マン事件」の頃は、プログラムは 
著作権法の保護の対象にはなつて 


いなかつたことを思い出してくだ 
さい(もちろん現行の著作権法で 
は保護の対象になつています)。 
そしてこういつた問題は法律云々 
といった話よりも私たちの意識の 
ほうが重要なのです。 


セル.ドクトリンは著作権法上、 
明確には規定されていません。し 
かしそれは現時点での話で、将来 
的にどうなるかはわかりません。 
というのも、'96年12月に、知的所 
有権のあり方を検討する国連機関 
WIPO (世界知的所有権機関) 
の会議において、頒布権に関する 
条約が締結されたのです。これに 
よると「すべての著作権に頒布権 
を認める」とあるのですが、同じ 
条約の別項には、最初に頒布がさ 
れた後は頒布権が消尽すると定め 
てもよい、とあるのです。この頒 
布権の消尽に関しては、各国の判 
断に任されるのですが、世界的な 
傾向に敢ぇて日本が逆らうとも思 
ぇず、 WIPO 著作権条約の改正 
を受けて来年早々にも始まるとい 
われている我が国の著作権法改正 
に際し、頒布権の消尽が明示され 
ると見る向きは非常に多いので 
す0 

3デジタルメディアの 
し特性つて？ 

それでもなお、メ^ —力^—側が 
「ゲー厶」に頒布権が、それも消 


尽することのない無制限の頒布権 
があると主張するのは、テレビゲ 
丨厶というものの特性にその理由 
があります。 

私たちがゲー厶を買う際、一体 
何にお金を払つているのでしよう 
か。それはもちろん 、 CDIRO 
M というお皿ではありません。そ 
こに記録された内容にお金を払つ 
ているのです。そしてこの内容の 
部分は、デジタルな特性として時 
間の経過に関係なく不変です。半 
永久的に変わらないものを、書籍 
や自動車と同じような認識で見る 
ことには確かに無理があるかもし 
れません。また、何らかの手段で、 
その内容を複製することができれ 
ば、著作者の権利が著しく損なわ 
れることは間違いありません。そ 
して残念ながら、ゲームをコピ^~~ 
する道具や方法は現実的に存在す 
るのです。それを踏まえた上で、 
無制限の頒布権という、とても強 
力な権利をメーカー側は主張する 
のでしよう。 

特にデジタルの分野において、 
その進歩と多様化のスピードは加 
速度的に速くなつています。しか 
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t 販売穿 

^^llEi ^ ^vlu— 


大上段に構えた議論や建て前論ばかりが交わされる中古ソフト問題。当事者である、 

ユ—ザ I 、メ—力—、販売店の本音はどこにあるのだろうか。アンケ—卜調査からさぐる。 


ユ—ザ I の生の声 


著作権に絡んだ法律問題や、業 
界内の利害関係などといつた話題 
が先行する中古ソフト問題。今回、 
編集部ではより生身の意見を拾う 


為に、ユーザー、メー カ， 


販売 


店の三者に対しア•ンヶート調査を 
おこなつた。ここではそのアンケ 
丨卜結果を順次見ていきたい。 
ユーザーに対する調査は、東京秋 
葉原と郊外の二地区で街頭アンヶ 
—卜形式でおこなわれた。回答し 
てくれたユーザーは loo 名。年 
齢層は20代後半が最も多く、10代 
後半、20代後半と続く。左べージ 
のグラフ1〜6は、その結果をグ 


ラフにしたものである。 

グラフ1は「中古ソフトは必要 
だとおもいますか」といぅ問いに 
対する答えをまとめたもの。実に 
9割のユーザーが中古ソフトを必 
要だと考えている。続くグラフ2 
は、中古ソフトを必要と考えるユ 
— ザーに、その理由を聞いた結果 
だ。最も多かつたのが「中古ソフ 
卜の方が安いから」で全体の62% 
を占め、次に挙がつたのが「すべ 
てのソフトの新品が店頭に並ばな 
い限り中古は必要」( 30 代前半 • 
男性)という意見に代表される 
「中古でしか手には入らないソフ 


卜がある」(23%)といぅ声だつ 
た。ソフトの値段の高さや、急激 
に速くなつた消費サィクルの中で 
消えていくハードやソフト。こぅ 
した問題に対する動きはメ^カー 
側からも起きている。 PS ザ•ベ 
ストやサタコレといつた、評判の 
高い旧作の値段を大幅に下げて販 
売するという試みや、 ROM カセ 
ットに SFC の名作を安価で書き 



込むニンテンドーパヮーがそれ 
だ。これがユーザーの要望に完全 
にかなつているとはいえないが、 
前向きなメーヵーの努力でぁるの 
はいぅまでもない。 

さて次に見てもらいたいのはグ 
ラフ3〜5である。 CESA を始 
めとする三団体が、中古ソフト販 
売を問題とする根拠の一つに、中 
古ソフトが新品ソフトの販売機会 


H 

なんか、中古ソフ k 
つとゲ—ムメ—力— 


ム批評読者にとつての中古ソフト 


中古ソフトを売つたらちよ 
* とゲ—ムメ—力—にお金がもどる 
システムができそぅですね。 

(北海道 DD ) 
自分と関係ないところでお金が動い 
ているもんだからヒステリ—起こし 
ているだけみたい。 


新品が中心になって回らなくてはゲ 
—ム業界は先細りしていくと思ぅ。 
でもハンプケンはこじつけだね。 

(大阪府藤岡賢こ 
クソゲ—とそれを作った会社を撲滅 
した方がいいと思ぅ。少なくても私 
は中古ソフトがなくなっても新作ソ 








2 ^ s?4 ' € 


不必要 


その他 1 % I ば'ゲ 2 一%ムはその他4% 



4謡てる5瑞充る6!蕊 


中古ソフト撲滅 
を 

か？ 


その他6% 



(群馬県小野彰子) 
中古ソフトは絶版になつたソフトだ 
けにするべきだと思う。 

(東京都サイレントピクシ— ) 


フトを 買わないだけ。 

(東京都桑原利行) 
使用料払ぅから、クソゲ—買つたら 
金返せ。 (大分県やまね) 



を失わせているというものがあ 
る。グラフ3を見て欲しい。これ 
は、昨年1年間に購入したソフト 
の内の、新品と中古の比率を聞い 
た答えをグラフにしたものだ。す 
ベて新品を購入すると答えたのは 
26%。残りの72%はその割合にば 
らつきがあるとはいえ中古ソフト 
をある程度の本数購入していると 
答えている。また、グラフ4を見 
ても分かるように、欲しいソフト 
を中古が出るまで待つことがある 
かという問いに対し、「タィトル 
こよつては」という答えを含め、 
49%のユーザーが「ある」と回答 
している。ある程度の本数の新品 
ソフトがその販売機会を失ってい 
るのは確かだ。ただし中古がなく 
なつたからといつて、中古が出る 
まで待てる程度のソフトを新品で 
買うかという点には疑問が残る。 
逆にソフトを中古店に売りにいく 
理由を示したグラフ5では「ソフ 
卜を売ったお金で新品を購入」 
(24%)という層が存在すること 
が分かり、またグラフ2では中古 
ソフトを新品購入の参考にしてい 
る層がいることが分かる。流通側 


が主張する、中古ソフト販売が新 
品ソフトの販売に貢献していると 
いう面も確かにある訳だ。中古ソ 
フトについての議論を水掛け論に 
しないためにも、メーカー、販売 
店の双方が納得できる、第三者に 
よる市場の調査は不可欠だろう。 

さて、最後に、今回の「違法中 
古ソフト撲滅キャンぺーン」の認 
知度を調べてみた。その結果がグ 
ラフの6である。回答してくれた 
ユーザの半数以上がこのキャンべ 
丨ンの存在を知つているという結 
果になつた。「特定メーカー主導 
のキャンべーン」(20代後半•男 
性)という誤解もあつたが、これ 
まで中古について意識をしていな 
かつたユーザーに、中古ソフトを 
問題だと考える立場もあることを 
知らせるきつかけになつたとはい 
える。しかし、これがゲー厶の著 
作権を意識するところまで昇華で 
きなければ意味がない。また中古 
ソフト販売が違法であるかという 
点、いまだ法律的に議論の分かれ 
る余地がある時点で「違法」とい 
う文言を使つたことは、一方的と 
いう批判を免れないだろう。 
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社)という意見からも分かるよう 
に、 ARTS が具体的にどのよう 
に利益を還元するのかが不明であ 
ること、1%という数字が出され 
た根拠に原因があるようだ。 

最後のグラフ4は、ゲー厶が売 
れなくなつた原因についての質間 


をまとめたもの。最も多かつたの 
は「タィトル数の増加」( 30 %)、 
その後に「ゲー厶の質の低下」 
(17%)「不況」(14%)という理 
由が続いている。中古ソフト販売 
を原因としたメーカーは意外に少 
なく 8%という結果であつた。 


メ—力—の生の声 


次にメーヵーに対するアンケー 
卜の結果を見てみよう。アンヶー 
卜を送付したのは102社。その 
うち 40 社から回答を頂くことがで 
きた。 

グラフ1は「ゲー厶ソフトの中 
古販売を認められるか」という問 
いに対する結果だ。やはり半数以 
上のメーヵーが、現行の中古ソフ 
卜販売を認められないと回答して 
いる。また「認められる」と回答 
したメーヵーでも、その理由には 
かなりの温度差が見られる。「既 
に定着してしまつているのでしよ 
うがない」といつた形のネガティ 
ブな形での承認が目立ち、なかに 
は「子供の所持金で遊ぶには58 
00円という金額は決して安いと 
はいえない。低価格で遊べるのな 
らそういう形があつてもよいので 
は」 ( B 社)「商品化された知的物 
はどういう形であれ古物販売の対 
象であってよいはず。物流におけ 
るリサイクル性は今後ますます重 
要視すべき」 ( P 社)といつたよ 


♦ 

うに積極的に中古ソフトを肯定し 
た回答もあったが、その数は少な 
かった。 

だが、メーカーは中古販売を絶 
対になくしてしまいたいと考えて 
いる訳では必ずしもないようだ。 
グラフ2は中古否定派のメーカー 
に「どのような形ならば中古販売 
を認められるのか」という質問を 
した結果である。中古販売店から 
著作者であるメーカーに対する利 
益還元があれば認められるという 
答えが 38 %、頒布権等の法的問題 
が確立されれば認めるという答え 
が42%という結果になっている。 
この、メーカーへの利益還元とい 
う点で、 ARTS の2次使用料の 
積み立て(売り上げの1%)に対す 
る考えを聞いた結果がグラフ3だ。 
「( ARTS の提案に対し)どちら 
ともいえない」という答えが最も 
多かったのは、「具体的な形が見え 
ず判断のしようがない」 ( A 社) 
「1本につき100円、200円と 
いう形式的な金額なら無意味 」 (M 















ムい提案について 


ゲームはなせ 
売れないのか 


中古がなくなれば存続は現実的に 
不可能です」(ショップ C )。 こう 
した要因に加え、深刻な不況とい 
う外的状況も重なった今、現実問 
題として利益率が 40 %程度という 
中古ソフト販売を一気に止めてし 
まう ことは困難だ。そしてそれが 
事態をさらに難しく しているので 


販売店の生の声 


最後に、ゲーム販売店に対する 
アンケート結果を見ることにす 
る。東京及びその近郊のゲーム販 
売店112店にアンヶート用紙を 
送付、33店から回答を頂くことが 
できた。うち、中古を扱つている 
店舗数は29店である。 

中古を扱っている店舗が多いこ 
ともあり、今回の「違法中古撲滅 
キャンぺーン」に反対する店舗は 
70 %を超えている。その理由とし 
ては「ユーザーのニーズを無視し 
ている」(ショップ M ) という声 
が最も多く、「ソフトには著作権 
はあるが頒布権はない」(ショッ 
プ T ) 「高いソフトを試しもせず 
に買つてもらえるのは中古のおか 
げである」(ショップ N ) という 
声も目立った。 

また 一方で、 グラフ 2 から 分か 
るよう に、流通側で ある ARTS 
の二次使用料支払いの提案に対し 
ては、 メ ーカーに対するアンケー 
卜調査と同様に、その具体的な形 
が見えないが故に何も判断できな 


いという立場をとる店舗が多く、 
また「メーカーが二次使用料の支 
払いを要求したのなら話は分か 
る。 こちらから 提案するのは逆で 
しよ」(ショップ T ) 「中古は悪と 
認めているようなもの」(ショッ 
プ A ) 「ただでさえ新品ソフトの 
仕入れ金が高いのに何を考えてい 
るんだ」(ショップ B ) といつた 
否定的な意見を持つ販売店も少な 
くなかつた。 

さて、チヤンスロスの多かつた 
ROM カセットに代わつて登場し 
た CDIROM と，それが可能にし 
たリピートビジネスという新しい 
ゲーム流通を掲げて登場し、覇権 
を握った PS だったが、現状のゲ 
1厶販売店は、そのモデルに沿っ 
た新品ソフトの販売だけでは成り 
立つていかないものなのだろう 
か。しかしアンケートには否定的 
な意見が多い。「商品の低価格、 
高掛率によって、 SFC 一 強時代 
に比べただでさえ利益率が低下し 
ている。経営の支えとなっている 















左から赤尾晃一氏、宮下佳之氏、村上敬亮氏、永山裕 
二氏、久保田裕氏。 


ットワーク化時代の問題性が最も 
顕著に現れたモデル ケースとして 
デジタル コンテンツ 全般の流通問 
題の検討をテー マと するもの だ。 

中古ソフト問題に関して注目す 
べきは、文化庁の永山氏の「すべ 
ての著作物に頒布権を認めると同 
時に、消尽をする方向がグローバ 
ルスタンダードである」という発 
言だ。仮に、消尽しない無制限の 
頒布権が実現されれば、ユーザー 
の 貸し借りといつた 私的な取引で 



CESA が主催する「東京ゲー 
厶ショウ , 98 春」。' 98 年 3月 20 日 か 
ら三日間、幕張メッセで行われた 
このショウの会場には、いたると 
ころに 「 N 〇 R E s ALE I の 
ロゴの入った「違法中古ソフト撲 
滅キヤンべーン」のポスターが見 
受けられた。 

このショウにあわせて開かれた 


知的所有権シンポジウム「デジタ 
ルコンテンツの流通と著作権制度 
の動向」に参加した。 

| 司会はシンポジウムを主催する 
、社団法人コンピユータソフトウエ 
ァ著作権協会 ( ACCS ) 事務理 
事•事務局長の久保田裕氏。パネ 
リストは著作権法を所轄する文化 
庁の永山裕二氏、情報産業の立場 
から通産省の村上敬亮氏 、 ACC 
S 顧問弁護士の宮下佳之氏、そし 
てゲーム業界に詳しい静岡大学助 
教授の赤尾晃一氏ら4人である。 

今回のシンポジウムは中古ソフ 
卜問題を著作物のデジタル化.ネ 


さえ、メーカ~の許諾を受けなく 
てはならなくなつてし まぅ。 

また赤尾氏は、中古ソフト問題 
解決のデジタルコンテンツの流通 
のあり方として、追求権を根拠と 
した報酬請求権(レンタルレコー 
ドの貸与権も報酬請求権の一つ) 
の制度化、著作物の使用許諾契約、 
そしてゲー厶ソフ トレン タルの合 
法化の三点を提言した。ゲー厶ソ 
フトレンタルに関して、久保田氏 
が「コピー問題などを考慮すれば 
実現は困難」と反論するなど、お 
のおのの立場の視点がよく現れた 
シンポジウムであつたと 思ぅ。 

シンポジウム終了後の赤尾氏に 
中古問題に関する意見を聞いた。 

問題を¥げして、 

ill 

赤尾氏は中古問題について「世 
界的潮流からみてもゲー厶ソフト 
に頒布権は存在し中古ソフト販売 
は著作権者の利益を侵害してい 






■中古ソフト販売がなくなつたら 

中古販売に関する実態調査より 

中古抓ゎりに 

新品を買う wMESm 



ゲ-ムを楽しむ關 


回数を滅らす 
その他 


4 . 2 % 


無回答 


11 . 2 % 


ARTS 代表理事新谷雄二氏。（右） 


■ゲームソフトを売る理由 

中古販売に関する実態調査より 


クリアしたから L 

思ったより 
面白くないから 
ゲームを整理 
したいから 
新しいゲームを r 
買ラため L 

お金が必要 
だから 

その他 




無回答 


MlsjclfeW 

§ 2 . 9 % 



29 . 8 % 


23 . 4 % 


36 . 3 % 


題研究会」所属弁護士の「メーヵ 
1と専門店は、片方がいなければ 
片方は成り立たない閨係である。 
著作権法の一方的な解釈により、 
相手を追いつめるのは感心できな 
い」と言ぅ言葉を借り、最後にこ 
ぅ締めくくった。「一日も早く、 
CESA が私たちとの前向きの話 
し合いのテーブルにつかれること 
を心より期待しております」。 

「キャンぺーン」 に不快感を表 
しながらも、今後 CESA と交渉 
の場を持ちたいと語った arts 
の姿勢は、1年8力月も交渉がな 
かつたことを考えればその変化は 
評価できる。あとは CESA の主 
張の軟化が望まれるところだが。 


CESA へ@論 


ARTS 

記者発表 

'98 年3月19日、 ARTS はテレ 
ピゲー厶ソフトの. 中古売買の実態 
について 「CESA への反論」と 
いぅ 直接攻撃的なタィトルの記者 
発表を行った。 

中古売買は新作販売を阻害し、 
313 〇億円以上の機会損失額が 
あると して、「違法中古 ソフト 撲 
域 キヤンぺーン」 を CESA が実 
施しているのは前項の通り。 

これに対し ARTS は、加盟店 
を利用した3 〇 〇 〇 人を超す規模 


の調査データを用意(左図はその 
一部)。また店頭 P 0 S データから、 
あるユーザーのソフト売買一覧を 
例に挙げて、 CESA の言ぅ新作 
販売阻害、機会損失額に反論した。 
店頭 POS データの事例等はユー 
ザーの中古売買の利用スタィルが 
分かりやすく解説されてはいた。 
しかし、データの出所は中古販売 
を行う ARTS 加盟店に来るユー 
ザーを対象にしており、反論の証 
拠としては不十分な印象もある。 

ARTS 代表理事新谷雄二氏 


る。 


しかし 中古 ソフト 販売はユ， 



ザーの利便性から考えても、必ず 
しも悪だとは決めつけられない」 

と語る。 

ただ、「現在の中古ソフト販売 
のままでは問題が多い」と続けた。 
「例えば A R T S の二次使用料も 
販売店全体の声ではない。販売店 
の中には著作者の利益は無視、還 
元など考えられないという店もあ 
るのです。販売店にはもっと著作 
物を扱っているという認識が必要 
ではないでしょうか」。 

また CESA の姿勢も「頒布権 
がどこまでの範囲を持つのか明確 
に示していないのに、いたずらに 
それを言って販売店側に警戒心を 
持たせている。そういった頒布権 
問題に終始して、実質的議論に入 
ろうとしないのは問題です」と批 
判した。 

CESA と ARTS 、 両協会の 
交渉が全く進まない中、中古ソフ 
卜問題を含めたデジタルコンテン 
ッの流通問題を、前向きに検討し 
たこのシンポジウムは「大変実り 
があった」(赤尾氏)ものだった 
と言えるのではないか。 


59 ] 









この中古ソフト問題は、結局こ‘冊 
れに関わるユ—ザ—、 メーカー.、* *6 
販売店の著作権に閲する意識を問 
ラているのかもしれない。 

問題はメーカ—側と販売店側の 
対立に焦点が絞られているが、例総 
えばユ—ザ—全員が、中古 V フト 
を違法と考え使うのを止めたなら 
ば、自然、中古ソフト問題は霉散 
霧消してしま.〇はずだ。ユ—ザ— 

側もただ傍観するだけで*.<、自 i 
らこの問題に積極的に関わる必要 
がある。例えばちまたに流通する 
n ビ—ツ I ル。それを使うユーザ 
I は、著作権者の権利をどれだけ特 
侵害しているか、考えてみたこと 
があるだろうか。 

著作権を大上段に掲げるメーカ 
I 側にも問題がないとはいえない 
だろう。状況は変わり00あると2 
はいえ、未だ制作会社..0まりそ 
のゲ—ムを実際に制作した人々の 
名をクレジットに載せていないメ I 
I 力—はある。|方で著作権を遵^ , 


HIIIJ 守せよ、といいながら|方でこ.〇 
したことをおこなつていては、そ 
の運動自体に銳得力が無くなつて 
しま*〇のはい.〇までもない。 

一販売店側にも問題はある。今回 
”钃集部でおこなつたアンケ—卜を 
見ると、二次使用料といつた提案 
に対し7割が反対しているという 
結果が出ている。デジタルコンテ 
ンツという、劣化しないモノを、 
例えば自劻車などと同様に考える 
ことには無理がある。また自らが 
著作物とい*〇ものを扱つていると 
う意識も、現状では低いといわざ 
るを得ない。 

今回の中古ソフト問題はゲ—ム 
にと〇ていい轼金石であ〇たとい 
える。 FC 以降、 20 年にわたるゲ 
—ムの歴史の中で、ユ—ザ—、メ 
I カー、流通の三者が共にこ.〇し 
た問題に直面したのは初めてでは 
ないだろうか。この問題を契機に、 
業界全体が一歩でも前に進めるよ 
d 期待したい。 


, へ： , 

、' 一％ : 
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ST - V 基板とは思えなし、美麗なグラフィックにも注目。 


性！使えば使うほど武器が強くな 
る巧妙なシステム—.「レィディアン 
トソ—ド」で敵弾を吸収して I 気に 

反擊する爽快感— . こうして体言 

止めを連発したくなるほど優れた要 
素のラッシュ！そうそう、ラッシュ 
といえば 本 作品のコンセプトは「ボ 
スラッシュ•シユ I テイング」。過去 
の作品の中で数多くの奇想天外•阿 
鼻 叫喚なボスキヤラたちを無数に作 
り出してきたトレジヤ—が、ついにシ 


ユ—テイングでそれをやつてしまつ 
た！とにかくもう奇抜で奇妙で：® 
創的なボスたちが次から次へと攻め 
てくる！それらボスたちの倒し方 
を考えるパズル的な要素&鬼のよう 
な攻撃をドット単位で避けるマゾ的 
快感&倒した時の爆裂的突破感覚は 
地獄極楽のカタルシス！プレイ中 
は常に全身の体液が沸騰しまくり脳 
内麻薬たれ流しのトランス状態！ 
ここまでプレイヤ—の能力•体力. 
集中力•精神力を酷使する八強ゲ— 
ムは皆無だ！ぐはぁつ！ 

「クラテイウス 」 「R • TYPE 」 
「イメ—ジフアイト」といつた過去 
の名作をリスべクトしつつ、今現在 
もなお主流でぁるボンパ—型 STG 
からの脱却を図り、みごと斬新で画 
期的な作品となつた「レイデイ アン 
トシルバ—ガン」は' また一歩 S 
TG を進化させてしまつた！ これ 
ぞ新世代シユ—テイング！とにか 
く黙つて涙してプレイすべし！シ 
ユーテイング暗黒時代を打破すベ 
く、若者よ、光り輝く銀色の銃を取 
つて立ち上がり やがれ！ 

平和島ミチロウ (へいわじ ま•みちろう) 

ゲ—ムライタ— 兼 H セ詩人。「ガンフロンテイ 
ア」「メタルブラック」に人生をねじ曲げられ 
た武翮 派バ カゲ—マ—。 

Wwwo 1. u - page . so - net _ or . jp / ya 2 /michiroc 


さて、まずはお手紙を紹介し よう 0 
「あれつ？ r シユ—テイング迫擊 
4 Ag 』 がない！と思つたら、たしか 
連載終了したんですよね」 

(東京都御心ボンパ—) 
1•お—い、勝手に終わらすな！ 
デ沁 0 いえば前号に休載のお知らせ載 
いし。もう担当の松井氏とは 
DS # なぃ。 

気を取り直して。今回は、なんと 
:::レジャ—が制作した凄絶に良 
い塩梅な STG 「レイデイアント 
ゾ p ， V ノ f バ K ン」でぁります！ 

ネル瓜！！•期にシユ—テイングをリ 

Q リ—スする勇気をまず褒め称えたい 
んだけど、実際プレイすると、その 

，ま^の面白さに感謝感激して 思わ 

ずの方に「あんたシユ—テイ 

グの！®さ分かつてるね— ■ シ 

テイングゲ—ムについて朝まで 

㈦ 合おう！」と飲みに誘いたくな 

(なに言つてんだ？) 

地形や敵の攻擊バタ—ンに合わせ 
種類の武器を選択する戦略 


_第十一弾「レイデイアント^^ルバ—ガン」\ 4 



中華 一番！」 

汚回は、アニメにも造詣の 
深いかつぶ獅氏の登場。 
氏のお薦めは意外にも…。 

今のところの話は中華料理人 
マオ少年が伝説の厨具セットを 
求めて中国を行脚しながら料理 
対決をするという水戸黄門と美 
味しんぼを足して2で割らない 
内容で、裏中華料理界と激しい 
バトルを繰り広げる訳です。果 
たして裏料理界はその伝説の厨 
具を手に入れてどうするのか現 
段階では皆目見当がつきません 
が、勝負の判定はやっぱり料理 
ですから、地元の審査員の方々 
裏料理の方を非常にいい顔で美 
味そうに食つている様は何とも 
微笑ましい限りです。しかしべ 
ン髪の地元|般審査員のコメン 
卜が『ジユ—シ I 』『ス—プ』だ 
のとても革命前の中国と思えな 
い表現が連発しますが、これは 


レイティアントシルバ-ガン [ STG ] メーカ-:トレジャ機種：アーケード/発売日：，98年春発売予定 











これはもう、料理版「北斗の拳」だ!! 



ジャンル： PZL / メーカー:テトフアツク/ 
機種： WIN 95/ 発売日：_98年1月15日 


考証というより、この程度の力 
タカナ語も的確に表現できない 
現代日本語表現の狭さに問題を 
感じてしまう今日この頃なので 
した。ところでこの飽食の時代 
に中華料理オンリ—でマンネリ 
にならんのかいなというとそこ 
はそれ中国 4000 年のアレで 
すから、今はビギナ—チックな 
肉マンや麻婆豆腐対決でもいず 
れ熊の手やザザ虫等通好みの食 
材が登場するに違いありません。 
だから御願い、阿片入り料理と 
いうオチだけはやめて下さい。 
可でかつて？、馬鹿！それじ 
や味平のブラックカリーになつ 
ちゃうだろ！(がつぷ獅子丸) 


今回紹介するゲ—ムは秘密の花園 
(といえば映画「ひみつの花園」見 
た？ 西田尚美いいよねぇ)こと 
「ブライべ—トガ—デン」でありま 
す。なんと バズ ルゲ—ム！登場す 
る女のコ5人にはそれぞれ3つのス 
卜—リ I があり、そのラブ&ポッブ 
(三輪ひとみいいよねぇ)なスト— 
リ—を完全に楽しむには8ステ—ジ 
のパズルを解かねばならないので 
す。つまり 5 X 3 X 8= 全120ス 
テ—ジ I .今計算して自分でもビッ 
クリしました。でもエロゲ—の バズ 
ルでしょ、どうせたいした事ないん 
じやないのとタカを^/^つているそ 
このアナタ！そこのキミ—.キミ 
は3日後に必ず死ぬ(日野日出志の 
マネ)じやなくってこの バズ ル、結 
構頭を使う本格派。システム的には 
あの「倉庫番」をアレンジしたよう 
なモノで、解けそで解けない絶妙な 
難易度も出来そで出来ない気になる 
アノ娘のようでボクも右脳と左脳を 
切り替えつつヤメラレナ—イトマラ 
ナ—イ状態で I 晚二晚やり込んで力 
ゼを引いてしまつたくらい(ウチス 
卜—ブとかないのヨ)。マウスによ 
るアナログな操作が理不尽に難易度 


を上げている(何でテンキ—使えな 
いの？)のとエロシ—ンとパズルと 
の間に何の関係もないのが少々不満 
な点ではありますが。ちなみにエロ 
シ—ンのシチユエ—ションは妹から 
アイドル、 動物コスプレまでとヨリ 
ドリミドリ。これでも満足できない 
人は聖コスプレ学園に行つて紗南ち 
やんとでもヨロシクやつて下さい。 
ともあれ今回のゲ—ム、単純にエロ 
を求めて買つて痛い目に会つたとい 
ぅ点ではあの「—」以来かも。脳ミ 
ソのシワに自信の持てないおつむて 
んてんクリニックな人(つまりボク 
と同じような人)は気を付けて買い 
ましよラ。 
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南敏久(みなみ•としひさ)……造型助手&怪默博士。エロ歴10年。好きなテイ ガ i はフ アルドンとビザ—モ。子 
れで ir 回の打ち合わせの時は日野さんより$野さんと長く話してたんだよな あ。 あとせがわきりつていいよね え。 
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あら大変。今までこのべ—ジをボ 
クとビツクリヒヨツコリいいコンビ 
で続けてきた名物編集者小野さん 
が、斎藤編集長にセクハラ発言をし 
て不思議時空(ル〜ワ〜)に飛ばさ 
一れ てしまいました。 TNG 始まつて 
早々のピンチですが' 今回より「編 
集部で見た初めての普通の人」日野 
さんが担当をかわつてくれることで 
なんとか切り抜けられました。日野 
さんの人柄に合わせ 
て今後はここの内 S & 

{谷も少しマイルド〜知一一!) 
にしてぃこぅかへ4*? 
と思います自^ 

信は持てませんン 
^ 〇 ^\J\l 


in 


熱血料理アニメ中華一番！フジテレビ系毎遇日曜日午後7 : 30〜8 : 00放映中 













レビユア— • 林村わたるプレィ時間* 40 時間 


1998 MAY 


うべき何か.:評価すべき何か、 
そんな価値を持つたゲ—ムを、 

本誌自慢の批評陣が真剣に批評す る。 
これはそんな n — ナ—です。 

あなたは何を感じたでしよ I つか。 



を超える I 級の品を 
通して表現の限界を考える 


靈の「ハイオハザ—ド CM 」 がようやく登場し、一澤を上回る好調 ieb — ルスを隱ノ r A 5 
だが、その表現が問題とされる雲— かつた 。 J 7 5 ft Jii してしる 


:一映画なら「娯楽超大作の続編、 
=堂々の 登場！」 ということになる 
一一のだろう。看板に偽りな しの。 勿 
論「バィオハザード2」の話だ。 

一複雑な操作やホラーというジャン 
ール、内容の過激さにもかかわらず 
ーロングセラーかつミリオンセラ^ — 

;となった前作から2年近くが経 
|ち、ようやく登場した「バィオ2」 
一は、フアンの期待に十分すぎるほ 
ど応える出来であつたといえる。 

操作系には更なる向上がみら 
れ、また登場する武器やモンスタ 


丨の数やバリエーションも格段に 
増えている。相対する敵に合った 
武器を瞬時に判断するという要素 
が加わって、ゲー厶の戦略性は前 
作以上に高くなつている。また、 
クレア、レオンという2人の主人 
公それぞれに表、裏のシナリオが 
用意されているので、少なくとも 
4回は遊んでみようとプレィヤー 
に思わせる。そして4回遊んでい 
くう ちに、このゲー厶に用意され 
ている プラス a の要素が 徐々に 明 
らかになり、これ目当てで更にプ 


レィ回数が増えてしまうことにな 
る。こうなるともう麻薬的だ。 

前回も、クリア後に衣装替えや 
ロケットランチヤ ー を手に入れら 
れるといつた プラス a が用意され 
ていたが、今回それは大幅に増加。 
衣装替えや武器の入手はいうまで 
もなく、隠しシナリオ さえ 用意さ 
れているというサービスぶり。ネ 
ット上で嘘(エイダを使える隠し 
シナリオや隠し武器で日本刀が手 
にはいるなど)が流れても、それ 
を信じて しまう ほど隠し フイーチ 




ャーの数は多かった。 

ただし、期待していたザッピン 
グシステムに関しては、正直かな 
り肩すかしを食らったといぅ印象 
が強い。2人の主人公は同じ 時間 
軸の中で活動しているはずなの 
に、表と裏のシナリオで全く同じ 
フラグをたてなくてはならないの 
はやはり不自然だし、互いのシナ 
リオに影響を与えられるのが、一 
部のアィテムを残せるといぅ部分 
だけでは、ザッビングの醍醐味が 
全く感じられない。 


Ea 











ゲームソフト批評 


ゾンビの数が大量に增え、更に恐怖は大きくなつた 





しかしそうした 不満点を作品の 
完成度がしつかり補つている。2 
年という時間は決して無駄ではな 
かつたと、多くのファンは思つた 
に違いない。 

さて、前評判の高さと、それに 
見合う内容で好調なセールスを記 
録した「バィオ2」だが、ナィフ 
を使つた少年事件が多発したため 
に、世間の槍玉に挙げられる機会 
が多くなつてしまつた。日く「残 
酷で有害なゲー厶でぁる」と。 

「バイオ 2」が残酷なゲ ー ムか 
と聞かれて「のどかで心温まるゲ 
丨厶」 とはさすがに答えられない。 
下半身だけのゾンビが、それでも 


ではあっても全く違う別の作品 
だ。だが、ゲームが進行しプレィ 
ヤーキャラが強くなるにつれ、ゾ 
ンビがただの雑魚キャラにしか感 
じられなくなるのはいかにも残念 
なのだ。不気味に動き回るゾンビ 
が、かつては普通の人間であった 
ことを プレィヤーに強く感じさせ 
ることは、作品にもより深みを与 
えうる。そしてそれは「残酷で有 
害」なだけのゲー厶という批判へ 
の答えにもなり得るはずだ。 

「気持ち悪いだけの映画でしょ」 
という人には「ゾンビ」を絶対見 
てもらいたくなる。「残酷なゲー 
厶なんだろ」という人にも素直に 
「バィオ2」をすすめられるか。そ 
こで私は少し悩んでしまうのだ。 
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かつて人でぁったものたちが、 
自らの意思を失い、ただ生きた人 
肉を求めて彷徨う、その哀れな 姿。 
ロメロのゾンビ映画を見ている 
と、初めは気味の悪いゾンビに、 
次第に哀れみを感じるょうになっ 
ていく。先の映画は、生き残った 
人間たちがゾンビを慰み物にして 
いることに明らかに嫌悪感を感じ 
ているヒロィンを登場させて終わ 
る。これでもかという残酷なシー 
ンを見せながら、観客に不思議な 
感慨を与えて映画は終わるのだ。 

全く同じ事を「バイオ2」に望 
むのは元から筋違いだ。「バイオ 
i/x ノー央画ヽ Dtr 丨ジユ 


プレイヤーに向かってくる姿を見 
てなおそういえる人を私は尊敬す 
る。さらにいえば、こうした 残酷 
なシーンは「バイオ2」の売りで 
もある。撃たれたゾンビから吹き 
出す血、 リアルにぐらつくその体 
躯 。不謹慎だが、 そうした非日常 
的な感覚を味わうこともファンを 
惹きつける要因だと思う。 

免許センターで見せられる悲慘 
な事故の映像には、それを通して 
事故防止をはかろうとする意図が 
ある。誰もあの映画をさして「残 
酷 だ。上映を中止しろ」とはい わ 
ない。肝心なのはその 「残酷」 な 
描写が、受け手の心に何を残すの 
かという点にあるはずだ。私が 
「 r イオ2」に感じる物足りなさ 
はまさにそこにある。 

リメイク版の「ナイト.オブ. 
ザ.リピンデッド」の1シーンが 
今でも強く心に残っている。助け 
を 呼ぼうと ゾンビの群の中を駆け 
抜けるヒロイン。うちの1体のゾ 
ンビを見た彼女は、こらえきれず 
に泣き出してしまう。その少女ゾ 
ンビは生きている時そのままに、 
胸に人形を抱いていた。 
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バイオハサード2 (AVG) 


メーカー：カプコン/機種： ブレイ ステーション/価格： ¥6,800/発売日： 1 98年1月29日 
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岡元建三 （おかもと.けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 . TVCF . 
ゲームなどのいろんなモノを制作。ジャンル 
を問わずになんにでも手を出す末期的ゲーム 
ジヤンキー。サイモンの腕は超プ□級。 



八フッ八ラッパー （ ACG ) 

メーカー: SCEI / 檐種：プレイステーシヨン/ 
価格：¥4,800/発売日：_96^12月6日 


決まった流れにきっちり八マる快感ではなく、 
好き勝手にリズムと戯れる天才型の元祖リズム 
アクションゲーム。パラッパは今や SCE 丨の 
y ス」ツト的存在に。かわいいから仕方ないか。 


1 メーカー：エニックス/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：，98年1月29日 


L86J 


スする。一つのダンスを決めてい 
くごとにキヤラク ターの ボル テー 
ジも上がり、ステップを重ねてい 
くごとに、複雑なコマンド入力が 
要求され、それが大技へと繫がつ 
ていく 0 


このコマンド入力こそが、この 
ゲー厶の醍醐味なのである。同じ 
ダンスゲー厶のジャンルにある 
「パラッパラッパー」では、リズ 
厶として成立していれば、プレィ 
ヤーオリジナルのコマンド入力は 
OK であり、 COOL モードから 
見ても、オリジナルこそが目指す 
べき部分でもあった。 

対して、「バストアムーブ」に 
は、オリジナルコマンドはない。 
あくまで一つのステップとしてコ 
マンドは存在し、ダンスを覚える 
がごとくコマンドを修得していく 
のである。ダンスの持つ、ステッ 
プを決めていくかつこの良さを見 
せつけていくことで、手軽に楽し 
く踊るというゲー厶にはない、ダ 


楽しく 踊る。「パラッバラッパ 
ー ー」 が見せた、リズムと コマンド 
のシンクロによる快感は多くのユ 
| — ザの心をつかんだ。気持ちよく 
リズムに乗り、 そしてコマンドを 
」自らつ くる。 この、手軽に 楽しく 
:リズムに乗る「パラッパラッパー」 
一に対し、ビートに乗ったダンサブ 
I ル さを 前面に押し出したゲー厶0 

それが、エニックスから リリー ス 
された「バスト アムー ブ」である。 
このゲー厶の神髄は、格闘ゲー厶 
のよぅなコマンドをビートに合わ 
せて入力することで、様々なダン 
ニスステップを決めて いくと ころに 

ある。プレイ.^ -1 は、 ミユージツ 
クレー ベルで ある、エイベックス 
による軽快なビートに乗つてダン 


ンシングヒーロー的なシビれる快 
感が得られるのである。 

また、2プレイ対戦という点も、 
見るべきところである。うまくな 
つたダンスを人に見せたい、競い 
たい、という、現実のクラブやデ 
ィスコで熱くなるような心を、ぶ 
つけられるようになつているの 
だ。加えて、キャラクターデサイ 
ンのポップさもこのゲー厶の魅力 
の一つとなつている。かわいくあ 
りながらも 一癖 ありそな アイド ; U 
的魅力が伺える(ピンクレディー 
X などのテザイナ^ —である)。 

この「バストアムーブ」は、プ 
レイヤーをダンシングスターに変 
えてくれる、サタデーナイトなソ 
フトである。 



Bust A Move Dans & Rhythm Action 


レビユア—蠢元建三プレィ時間 


n マンドをキメる陕惑、 
ダンスパトルゲ—ムの登陽 


さては「ハラツバ」の二番煎じかと思えば、「バラツバ」とは 全く別の 
見せた P 型ダンスフアイトゲ—ム。それが 「Bust A Move 」 だ。 
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イワタカゾト 

ゲームシナリオライター。代表作に「スカラ 
ブ□一二 （ WIN 95 版)」などがある。将来の 
希望は F 1解説者。元 F 1ドライバー、ステ 
フアン.ヨ八ンソンのヘルメットが宝物 。 F 
1の V T R 観戦は寝る前の日課である。 


グランツーリスモ ( RCG ) 

メーカー： SCEI / 機種：プレイステーション/ 

価格：¥5,800/発売日：_97年12月23日 

車の持つリアルさを追求した「グランツーリス 
モ」。その魅力は車種の選択、セッティングと車 
自体の攻略の楽しさであり、 レース ゲームの一 
つの回答がそこにある。 


メーカー: SCEI / 機種： プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：_98年1月15日 


は、そうした現実の F 1 さながら 
の過酷な環境を形成しているとい 
う点である。プレィヤーにとつて 
は非情で、残酷ともいえる高い難 
易度を誇つているが、それはこれ 
までの F 1 ゲー厶、そして レース 
ゲ ー 厶というものが、単に コース 
上の車をテキトーに操作していた 
に過ぎなかつたということだ。 

この作品の残酷さに深い理解を 
示し、そして胸高なるのは、 F 1 
中継を毎 レース かかさずチヱック 
している真のフアンだけである。 
「深夜にたまたま F 1 中継が放映 
されていたから見た」といつた程 
度のユーザーには、他に楽しめる 
レースゲー ムがいくらでもある。 


この作品に最も共感できるの 


F 1 とい f つ力—レ—スの一 
を最も如実に表した良作 

残酷なまでのストイツクなゲ—ム性を持つ品は、 

F 1フアンの心をつかんで離さないものだつた。 



「これは！」 と感じさせる F 1 
ゲー厶には、何らかの共通項があ 
る。それはスピード感か、あるい 

は操作感なのか-。筆者は、 

およそ10年近くにわたり、その答 
えを求め続けてきた。 

そしてよぅやく、その解答への 
チェッカーフラッグを受けるに至 
つたのである。この『フォーミユ 
ラ.ワン 97 』をプレィして——。 

筆者が長い間、 F 1 ゲームに求 
めていたもの、それは、「プレィ 
ヤー に対して残酷で あること」 と 
いぅ、逆説的な要素である。 

元来、 F 1 とはヨーロッパの貴 
族社会と密接な関係にある「不公 
一平な競技」である。このきらびや 
かでオトナの匂いのする地盤を、 


ゲー厶化するにあたつて和らげ、 
プレイヤ ーに いやらしく 媚びた 
「モドキ作」が、これまで掃き捨 
てるほどリリースされてきた。 

この作品は、マシン性能の格差、 
レース中のアクシデント発生とい 
つた要素が、とても丹念に練り込 
まれている。そのため、難易度は 
調整で きる ものの、完走す る こと 
さえ 相当シビアである。 

また、ライン取り、トラクショ 
ンの駆け方にも、実にセンシティ 
ブなテクニックを要し、マシン操 
作の奥行きの深さが感じられる。 
証拠、デタラメなライン取りは、 
即スピンアウト。 F 1 マシーンの 
路面に対するナイ^ブさが、こち 
らにハツキリと伝わつてくる。 


さらに、ほぼ現実のレースバト 
ルが再現できる点にも注目した 
い。この一片においては 、 Fly 
丨厶はおろかレースゲー厶史上、 
頂点に達したレベルといつてもよ 
い。「1台でも多く抜き去りたい」 
というプレイヤーの最大欲求は、 
これまでの卩1ゲ^ム、レースゲ 
丨厶のように簡単には満たされな 
い。順位を上げたいなら、ただア 
クセルを全開にして熱くなるだけ 
ではダメ。他車の走りを背後から 
冷静に観察し、抜きどころを見極 
め、マシンを正確に操作するテク 
ニックが必要不可欠となる。この 
流れから「実際のオーバーテイク 
とはこういうものか」と学んだプ 
レイヤーも多いであろう。 






「電気グルー ヴらしさ」が 執拗な 
までに漂ぅ内容である。ここでい 
う「らしさ」とは、次に挙げるポ 
イントを指す。 

①デトロイト系テクノを敬愛する 

石野卓球の音楽価値観。 


彼らお得意の「悪ノリ」が 
作 DM 土を覆〇ている 

たとえるなら、新学期を迎えた 
初めての自己紹介の場で、「ポク 
つてトンでもない落ちこぼれで、 
おまけにガンをわずらつているん 
です」と正々堂々と発言するよぅ 
なもの-〇 

「クソゲー決定版！」と銘打つ 
この作品、人気テクノアーティス 
卜「電気グルーヴ」がプロデュ^ - 
スした、ジャンル分け不可能の異 
端作である。 

彼らお得意の「悪 ノリ」 が作品 
全土を覆い尽くし、非常に「毒」 
のある仕上がり。特にコンセプト 

づくりにおいて、「クソゲー」と 


いう、ゲー厶史における「悪性腫 
瘍」をあえて取り入れ、こともあ 
ろうにそれをウリにしている。 

まさに、自らの弱点をさらけだ 
すといつた「かく乱戦術」としか 
いいようがない。酒に酔つたフリ 
をして相手を翻弄する「酔拳」の 
ごとく-〇 

かくいう筆者も、『ラブクエス 
卜 ( SFC 版)』という作品にて、 
これと 同様の手法を用いた「前科」 
がある。そして案の定、各誌のレ 
ビユアーの面々から、 さまざまな 
珍評価を頂戴した。 「なんとも 困 
つたゲーム」「本邦初、クソゲー 
確信犯」「その低姿勢に拍手」 

——さておき、この作品は、 



あの電気グル—ヴがプロデュ—スした#品は、 

シニカルで挑発的なテクノ〇ぽさが s する痛快な作品だつた。 


②音楽活動とは別に、バカ•カル 
チャー(略してバカルチャ ー) と 
のつながりが目につく、電気グル 
1ヴのスタイル。 

石野卓球は、年に数回、イエロ 
1 ( 東京•西麻布にあるクラブ) 
などで、生の DJ プレイを見せて 
くれる。ジェフ•ミルズ、ジユア 
ン•アトキンスといつたデトロイ 
卜系テクノ界の大御所のレコ^~ド 
をターンテ^—ブル上で回す彼。こ 
こでは、石野卓球といぅ1人の音 
楽アーテイストの神髄をぅかがい 
知ることができる。 

この作品の メインパー トである 
ミユージ ックエデイタは、その状 
況にほど近い環境で DJ プレイを 
楽しむことが可能。単に レコー ド 



レビユア|#ィワタカゾトプレィ時間春7時間 
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イワタカゾト 

ゲームシナリオライター。代表作に r ラブク 
エスト j (日本パカゲー大 賞 グランプリ作） 
などがある。この他、最近では、ともさかり 
え、相川七瀬などのプ□モーションビデオに 
ニセ 警察官 役で出演中。 



ラブクエスト ( RPG ) 

メーカー：徳間書店インターメディア/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,800/発売日：_95年3月17日 


イワタカツト氏がシナリオを担当した恋愛 RPG。 女 
の子を口説くという訳のわからなし雄嫌!システムや 
「おべろべろ〜ん」といった意味不明なセリフなど、 
制作者の開き直り具合が素晴らししVてカゲー。_ 


I メーカー:キューン.ソニーレコード/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,040/ 発売日： ，98年1 月 8 日 


で排他的な部分に「テクノっぽさ」 
を感じるのは筆者だけであろぅか。 

本誌14号の「バカゲーだしま専 
科」でも述べたが、自らを「クソ 
ゲ ー」と 名乗るのは、確実に共感 
が得られるものの、それ以上にさ 
まざまな リスクが大きく 伴ぅ。 し 
たがって、商品化するにあたって 
は、相当風当たりが強く、妥協を 
余儀なくされるのが現実である。 
しかし、その「クソゲー宣言」も、 
ゲーム業界外の人間が発すれば、 
美的なほど カタ チになるのだから 
恐れ入った。しかもその発信元が 
「電気グルーヴ」なのである。商 
品価値が下がるワケがない。 

「クソゲー、そしてバカゲーの 
今後に幸あれ」である。 


を再生するだけでなく、ディレイ、 
リバーブ、インタ' —バルミユ'―卜 
といった本格的な D J 機能が搭載 
されているため、イージープレイ 
(カンタンな演奏)から、ハイレ 
ベルな演奏まで、幅広い DJ プレ 
イが楽しめる。 

そして、この作品のもぅひとつ 
のゥリ、それは「おバカな」ミニ 
ゲー厶の数々。地獄の世界で行ぅ 
交通量調査、心霊写真の鑑定、さ 
らには無限に表示されるボールべ 
ンにキヤップをはめ込むだけとい 
つたひたすら退屈な単純労働 


ンで泣く」(ともに扶桑社より発 
売)などの人気バカルチャー著書 
の制作にも協力している電気グル 
—ヴの面々。彼らが発する「バカ 
さ加減」には、常に暴力的で狂気 
じみたテイストがこめられてい 
る。それは、この作品のミニゲー 
厶にも十分活かされており、「高 
次元の笑い」を提唱している。 

この「高次元の笑い」 を カタチ 
にするといぅ作業は、容易なこと 
ではない。叙情的なものを徹底的 
に軽蔑し、人間臭さ、生真面目さ 
を 根底から小バカにする姿勢、 そ 
して、 それらを 間接的に表現する 
「さりげなさ」 を身につけた者で 
なければ、成し遂げることは不可 
能なのである。 

この作品のユーザー層は、「電 
気グルーヴ」のそぅしたセンスに 
魅力を感じ、同時に「カッコイイ」 
と判断する人々。ミュージックエ 
デイタ、ミニゲー厶、さらにはパ 
ッケージからマニュアルに至るま 
で、ューザーの期待を裏切つてい 
ない点は大いに評価したい。 

音楽史的に見て、テクノ系のア 
丄アイストとは、 権力 や 商業主義、 


そしてポピュラ^―なものを嘲笑し 
パロディ化するのを好むようだ。 

たとえば、ベルギーのデステク 
ノ系ユニット 「 LA スタイル」は、 
「かのジエームス•ブラウンは死 
にました」というタイトルの曲を 
リリー ス。また、ドイツの「クラ 
ンツ」は、母国の現首相であるへ 
ルム^—卜•コール氏を「すでに亡 
くなつている」と図々しくも曲名 
に刻んだのである。 

これらの曲は、 , 90 年代前半にな 
り「カウンターベルジヤン」や、 
「ハードコアテクノ」のジャンル 
を確立し、ロンドンやニューョー 
クのクラブシーンの圧倒的支持を 
受けながら、やがてテクノ音楽史 
を揺るがすまでの成長を遂げた。 

「グルーヴ地獄>」は、全体の 
構成やビジュアル面において、い 
わゆるゲーマーにしか支持されな 
い作品、たとえばポリゴン技術の 
レベルの高さを鼻にかけた格闘ゲ 
1厶とか、人気声優の起用をウリ 
にするギャルゲーなどをさりげな 
く嘲笑するかのようなスタンスが 
痛快であり、挑発的である。実に 
抽象的な見解だが、このシニカル 













より多彩になったレイラのアクションは必見。 
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編集部松井 

ゲーム歴18年。主に格闘ゲーム&シューテ 
ィングゲーム担当。注目しているゲームは 
「DIE BY THE SWORD 」 （別名•フ 
アンタジー調ブシドーブレード残虐版）。日 
本語版発売切望。 



トウームレイタース （アクション AVG ) 

メ-力-:ビクタ-インタラクティブソフトウ I ア/ 離: セガサタ-ン，プレイステ-ション/ 

齙: K 5, 800/発売日：'97年1月24日 ( SSK 97 年2月14日 ( PS ) 

イギリスのソフトメーカー、コアデザイン社が 
8年もの歳月をかけて制作した傑作アクション 
AVG 。 日本国内でも洋ゲーとしては異例のヒッ 
卜となった。本誌14号参照。_ 


メーカー：ビクターインタラクティブソフトウェア/ビクターソフト/ 、 

機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日ソ98年1月22日_ ) 


「前作を遊び尽くしたユーザーに 
向けた上級パージョン」である。 
なにせ、最初の ステー ジから大岩 
は転がつてくるわ、串刺しの落と 
し穴があるわ、左右から槍だらけ 
の壁が迫ってくるわで複合即死卜 


ラップの 連続。 前作を 未経験で 
「2」から始めた人にとつては、 
のつけから凄まじい難易度の高さ 
である。トラップの難しさだけで 
はない。銃を持った敵が序盤から 
大挙出現したり、フィールドの構 
造の複雑化なども難しさに拍車を 
かけている。 

そのため、敵を倒すごとに、卜 
ラップをクリアするたびに、チマ 
チマチマチマとセーブを繰り返す 
必要があるの だ。 あまりにも高い 
難易度に加え、こまめなセーブ作 
業を強いられることが、ゲー厶進 
行を阻害し、いまいちゲーム世界 
に入り込めない要因になつている 
ような気がしないでもなかつた。 

前作は「難しさの奥に面白さが 


主人公レイラ•クロフトが活躍 
する 3 D アクションアドベンチヤ 
丨「トゥー厶レイダース」は 、 S 

S 版 • PS 版を合わせて20万本を 
超えるヒットとなり、「洋ゲーは 
売れない、つまらない」といぅ固 
定概念を見事に打破してくれた。 

それから一年、早くも続編であ 
る「トゥームレイダ12」が発売 
された。前作は遺跡探索がメイン 
の「インディージョーンズ」風だ 
ったが、今回は銃撃戦が多く乗り 
物にも乗れる「007」風だ。レ 
イラのアクションも増え、ゲー厶 
としての奥行きはさらに広がつ 
た。 

続編の作り方には様々な方法が 
あるだろぅが、本作品は明らかに 



トウ—ムレ V ダ- 


レビユア— • 編集部松井プレィ時間#68時間 


前作から I 年を経て発売された「 2 は、 
一搾のファンに贈 S れた—だった 

前作を凌駕する難しさを誇る「トウ—ムレイダ— 2 J 。 

だが、難しさの奥に i い面白さが_するのだつた。 


ある」と評されたが、「2」は難 
しさの壁が非常にブ厚くなり、面 
白さを感じられるまでかなり苦労 
させられて しまう のだった。だが、 
完成度は極めて高く、ボリユーム 
のあるゲーム性とシナリオは素晴 
らしい傑作であることは事実。難 
しさを乗り越え、ぜひともこの面 
白さを体験してもらいたい。 

本作品は、「1」をクリアした 
人への新たな挑戦状である。その 
ため、いきなり「2」からプレィ 
するのはあまりにも無謀というも 
の。まず「1」をクリアしてから 
挑戦しよう。そうすることで必ず 
「2」の持つ面白さを体験できる 
はずである。 








操作性に難アリだけど、楽しいから、良し。 
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編集部松井 

ゲーム歴18年。主に格闘ゲーム&シューテ 
ィングゲーム担当。好きなアクションパズル 
ゲームは「パネルでボン」と「クオース」で 
決まりでしょう。 


関連作品 


卜 ( ACG ) 

メーカー：テクノスジャパン/機種：アーケード/ 
発売年度： ‘83¢ 

「ドミノ君」に先駆けること15年。アーケード 
で発売されたドミノ倒しゲーム。多くのドミノ 
をまとめて倒せば高得点というところなど、「ド 
ミノ君」に通じるものがある。_ 


囲 f te r 細 _ 


メーカー:アートデインク/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年1月8日 


毒性もぁり、奇抜なアイディアに 
上手くシステムが追随した良質の 
アクションパズルゲームと言える 
だろう。 

また、演出面にもかなり力が入 
つている。登場する仕掛けの数々 


は見ていて笑えるものが多く、例 
えばコンビニステージでは、グリ 
コのオマケが飛び出してきたり、 
「サッポロー番」の CM さながら 
に『長ネギ、ニンジン、 シィタケ 
〜』と野菜が出てきたり……0 
「ドミノ 君」を始めとするキヤ ラ 
クター たちもコミカルで、ただゲ 
—ムを眺めているだけでも楽しめ 
る 小粋なパ . - - ティゲ^ —厶でも ある 
のだ。 

以上のよぅに、良くまとまつた 
佳作といえる本作品だが、惜しむ 
らくは全6ステージとボリユー厶 
が薄い点である。システム自体が 
単純なだけに、この少ない面数だ 
けではユーザーが物足りなさを感 
じて しまう のではないだろうか。 


_だけど楽しい 
オリジナリティの高い佳 □□ 

「ドミノ 君をとめないで。」は、 

ードミノ 倒しを フィ ーチャーした小 
〒一品ながら良質な作品である。 

本作品の優れた点は、実際のド 
ニミノ倒しの醍醐味を上手くゲー厶 
一に変換した点に尽きる。ドミノを 
慎重に並べて連鎖を作る作業で 
は、ドミノ倒し作成の緊張感が味 
M わえる。怒濤の如く倒れていくド 
ミノが次々と仕掛けを発動させて 
いく光景は、正にドミノ倒しの力 
タルシス&ェクスタシー。プレイ 
ヤーキヤラ自身がドミノを並べ、 
自身が倒すというアイディアが実 
に見事。パズルゲー厶としての中 


フ 

ソ 

ム 

ゲ 



ド5 ノ1とめないで。 


レビユア— • 編集部松井ブレィ時間«13時間 


ア V デイアとシステム？ H 手< 

嚙み合ったアクション。八ズルゲーム 

「ドミノを並べて倒す」そんな単純な1§の中に潜む快楽を 
見事ゲ—ムに BW させた作品。 


使えるキヤ ラクタ ーを増やした 
り、連鎖を極めるといつたやり込 
み方もで きる が、やはり もつ と多 
くの仕掛け、多くのステージを用 
意して欲しかつた ところで ある。 
最終面がいきなり難しくなるの 
で、もう少し段階を踏んで難しく 
していけばよかつただろう。また、 
ルール説明を兼ねた練習ステージ 
など も 欲しかつた ところ だ。 

だが、コストパフォーマンスは 
低いとはいえ、この優れたゲー厶 
デザインとオリジナリティは高く 
評価されてしかるべき だろう。 

こうした意表を突いた新機軸の 
作品を突然リリースしてくるか 
ら、ア^― トデインクと いう メ^ ~力 
—は実に油断ならないのである。 






「 n 」 の画面。移植はほぼ完璧である。 
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広尾遊戯 （ひろ ぉ•ゅぅ ぎ） 

1967年生まれ。わりと古株の絵描きなんで 
すが、今自らの3 D 化にとっても苦戦してい 
ます。必要最低数のスタッフで、小粋かつ独 
特なアクシヨン系の作品をじっくりと作って 
みたいな。 


イメーシフアイト （ STG ) 

メーカー：アイレム/機種：アーケード/ 

発売年度： '88^ 

「R . TYPE 」 に続くアイレムの傑作シューテ 
ィングゲーム。スピードチェンジやポッドシュ 
一卜など、卓越したアイディアは今なお色褪せ 
ることはない。 




示されて しまぅ ことが惜しまれる 
が、 こればかりは ハー ド的な制約 
でもあるし、それ以外の不満点は 
特に見当たらないので良しとする 
( rn 」 4面の フヱ ー ドのバグまで 
もが忠実に再現されているのには 


苦笑させられたが . 〇 

本作の価値はなんといつても 
rn 」 に尽きる。過去に PC エン 
ジン版で十分に満足のゆく「 I 」 
を堪能した私にとつて、 「 n 」 の 
完全移植は願って止まないものが 
あつた。アーヶード版がリリース 
された当時は、そのあまりの難易 
度に志半ばで挫折、以来コンシュ 
—マへの移植をひたすら待ち望ん 
でいたのである。もはやそれはあ 
り得ない事と最近では諦めてしま 
っていたのだが、ついに念願は叶 
つてしまつた。 

単なる移植に留めない工夫とし 
てデュアルショックへの対応があ 
げられるが、これが予想以上の効 
果をあげていたので驚きだ。正確 


単なる懐古趣味の域を超えて、 

一今一度立ち向かぅべきゲー厶があ 
一る。 その様な作品がほぼ完全に原 
|形を留めて今に復刻される事は純 
|粋に喜ばしく思ぅし、これを可能 
一とする今世代機の価値も実感す 
る。横ス クロ ール型シユーティン 
グの発展に極めて重要な功績を残 
し、今なおその影響を与え続けて 
いる 「R . TYPE 」 及び、その 
正当な進化、発展形態である 

「R . TYPEn 」 をカツプリン 

グした本作 「R • TYPES 」 は、 

正にその好例を示すソフトだ。 

移植の具合はほとんど完璧と言 

える。 PC エンジン版 「 R.TY 

PE 」 と同様にゲーム画面の縦幅 

がオリジナルより 16 ドット狭く表 


なオヘレーションを必要とするゲ 
—厶内容だけにプレィ進行の妨げ 
にはなるが、振動の強弱により演 
出される戦闘の臨場感はなかなか 
捨てがたく、ひたすら心地よい。 
だから設定は常に ON で臨んでし 
まぅ のである。 

近年、多くのジャンルが 3 D 化 
を果たし、ゲー厶は新たな表現の 
時代へと移行しつつある。だが2 
次元だからこそ成せる技もある。 
そして2作の 「R • TYPE 」 は 
その一つの究極を示している。 

横ス クロ ール型のシユーティン 
グでは決定打に欠ける昨今、今一 
度振り返り、立ち向かぅべきもの 
がそこにはある。 


蓍の横ス口—ル STG 
一 "DC • TYPEJ シリ■ズ璗の ■ 

「R • TYPE 」 「同 nj を完全震した素品は、 

改めて同シリ—ズの凄さを見せつけた意義ある I 本だった。 


R • TYPES ( STG ) 


メーカー：アイレムソフトウエアエンジニアリング/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日：別年2月5日 
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壁に張り付いて敵の隙を狙う。緊張の 一瞬 だ。 
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平和島ミチロウ （へいわじまみちろぅ） 

ゲームライター兼エセ詩人。「バイオ2」「卜 
ゥーム2」「天誅」「ナイトメア•クリーチヤ 
ーズ」を一気にプレイして三半規管が破損し 
た武闊派バカゲーマー。 wwwOl . u - 
page . so - net . or . jp / ya 2 /michirou 



ブシドーブレート（格 MACG ) 

メーカー：スクウェア/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： W 勒月14日 


スクウェアが発売した、体カゲージを廃した一 
擊必殺の闘いが特徴の3 D 剣劇アクション対戦 
ゲーム。先頃、続編である r ブシドーブレード 
式」が発売された。_ 


[ 93 ] 


メーカー：ソニーミュージックエンタテインメント/機種：プレイステーション/ 


1 価格：¥5,800/発売日： 38年2月26日 


忍者らしい シチ ユエ ーションで 遊 
ベる作品は他にない。「忍者ゲー 
厶」という点からすれば、本作品 
は正に満点の出来。それほど忍者 
になり きつてプレイできる のだ。 
敵に見つからぬよう壁伝いに忍び 


歩き、背後から接近、電光石火で 
敵の喉元を切り裂き暗殺、 そして 
また闇へ……。そぅした一連のア 
クションの中に、漆黒の闇を跳梁 
する暗殺者「忍者」の美学が表現 
されており、 コンセプトと ゲ I 厶 
性が見事に融合している。また、 
敵を倒すことがゲー厶の主眼では 
ないところも斬新で良い。例えば、 
なるべく敵に遭遇しないよぅ屋根 
の上を伝って進むところなどは実 
に忍者らしいもので、説得力があ 
る。 普通ならば「ゲ ー 厶なんだか 
らやっぱり敵と戦わなきゃ」とな 
るところを、あくまで忍者という 
素材を上手く活かす方向性を選択 
し、ゲー厶の常識を否定してまで 
作品性にこだわつた開発陣の勇気 


「天誅」、 この 作品に対する評 
価は、一般的にこんな感じだろう 
:一……「敵に忍び寄って一撃必殺と 
いうアイディアは面白く、忍者と 
一一い う存在を上手くデフォルメして 
一い ると ころも 良い。だが操作性や 
|カメラワークに難があり、プレイ 
1;,:していて不満が募る こともし ばし 
.ば。光る部分はあるが、全体的に 
_粗削りな印象。7点」……事実、 
_本作品をプレイした上で的確かつ 
■明解なレビユーを書くとなると、 
7どうしてもこうした 結論に迪り着 
いてし まうの だ。 

しかし、満点。 

この作品は10点満点をつけても 

よい作品ではないかと思う。この 
作品ほど忍者らしいアクション、 




平和島ミチロウプレイ時間# 16 時間 


霜—1できる 


ゲ—ムとしての i はある。だが「忍 M 5 S 」 というコンセプトを 
巧みに体88^した「天 SU は実に見事な作品だつた。 


に拍手。 

また、いわゆる「時代劇のお約 
束」を盛り込んだ演出も面白い。 
「よいではないか」と腰を振って 
女中に迫る越後屋、いかにも「斬 
つて下さい」といわんばかりにあ 
くびしている門番、敵を一撃で倒 
した時の「必殺シリーズ」のよう 
なアクション等々、時代劇のツボ 
を抑えた演出はコミカルである 
が、「忍者活劇」という本作品の 
主題に則った優れた演出と言える 
だろう。 

本作品をプレィ中、常に忍者気 
分に浸っていることが出来た。こ 
れは正に最高の「忍者ゲーム」だ。 

だから、満点でも、いいじやな 
いか0 










雪の上に鮮血の跡。静謎な演出が恐怖を呼ぶ。 


くクリ I チヤーたちの鮮烈な アク 
シヨンは必見である。 

クリー チヤ I だけではない。全 
体的な雰囲気作りも目を見張るも 
のがある。ロンドンの街並みを再 
現したグラフイツクや雪•霧とい 


すいません。甘く見てました。 

「トウー厶レイ ダ ース」と 「バ 
イオハザ—ド」と「トバル：2:0. 
1」を足して3で割つただけの B 
級ゲー厶だとばかり思つていまし 
た。プレイして 30 分ぐらいは面白 
さに気づきませんでした。 

……すいません。認識が甘かつ 
たです。反省します。 

血の—を盛り上げる 
圧麗な演出力 

この 「ナイトメア•クリー チヤ 
—ズ」は、ジャンルで言えば アク 
シ ヨン•アドベンチヤーゲー厶。 
1666 年に起きた 「ロンドン 大 
火災」をモチーフにしたゴシック 
ホラー作品である。 


ゲー厶内容は、先にも述べたよ 
うに「トゥームレイダース」の如 
く 3 D ダンジョンを探索し、「卜 

バル：2:0.1」のクエストモード 
のように格闘スタイルで敵と闘い 
つつ「バイオハザ—ド」のように 

アイテムを使う . という具合。 

こう 身も 蓋 もなく言つてし まうと 
単なる真似ゲーに思えて しまう 
が、決してそんな ことは ない、特 
異で独特な世界観を持った魅力的 
な作品なのである。 

まず特筆すべきは、 タイトルに 
もなつている「クリーチヤー」た 
ちの圧倒的な存在感。長い6本の 
手足を持つスパイダー、複数の頭 
部を持つピーブス、実在した殺人 
鬼「ジャック•ザ•リッパー」が 


モデルのフェィスレス マン 等々、 
その禍々しい異形の者たちのデザ 
ィンは秀逸。また、 そうしたクリ 
丨チャーたちが漠然と配置されて 
いるのではなく、登場 シーン など 
も凝っているため、その存在感が 
一層増している。例えば、人狼ヮ 
—ゥルフは骨が剥き出しになって 
いる馬の死肉を食らつていたり、 
生ける屍ゾンビは墓石の下や棺の 
中から這いずり出てきたり、地獄 
の番犬へルハゥンドは燃え盛る業 
火の中から飛び出してきたり…… 
こうしたシーン は確かに映画など 
で良く登場する「お約束」的なも 
のであるのだが、それらを巧みに 
ポリゴンキャラに演じさせている 
点は評価に値するだろう。とにか 



恐怖の演出が随所に冴え渡る 
戦傑©ホラ—ゲ—ムに酔え 

「ナイトメア•クリ I チヤ—ズ」は、あまりにもドギつい残虐描写と 
クリ—チヤ—の* yjj が印， ggg なアクション•アドベンチヤ—ゲ—ム。 




_ 
變巧 
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平和島ミチロウ （へいわじま•みちろぅ） 

ゲームライター兼エセ詩人。「パイオ2」「卜 
ゥーム2」 「天誅」 「ナイ ト メア•クリー チヤ 
—ズ」を一気にプレイして三半規管が破損し 
た 武闘派 バカゲーマー。 wwwOl . u - 
page . so - net . or . jp / ya 2 /michirou 



トウームレイタース（アクション AVG ) 

メ-力-:ビクタ-インタラクティブソフトウ1ア/ 翻: セガサタ-ン • プレイステ-ション/ 

■ :115,800/発売日ソ97年1月24日 ( SSI - D 7 年2月 14 B ( PS ) 

イギリスのソフトメーカー、コアデザイン社が 
8年もの歳月をかけて制作した傑作アクション 
AVG 。 日本国内でも洋ゲーとしては異例のヒ 
ットとなった。本誌14号参照。_ 


[JKi 


-カー： SCEI / 機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： 1 98年2月26日 


作業でしかない)のでぁる。せつ 
かく世界観、クリーチャー、セィ 
ラムゲージシステムなどが恐怖を 
演出しているのに、肝心のゲー厶 
が簡単すぎるため緊迫感が希薄だ 
つたのは本当に残念。 

そぅしたアクシ ヨンゲー厶 とし 
ての大味さが惜しまれるものの、 
やはりホラ ーゲー厶 としての高い 
完成度には最大級の賛辞を贈りた 
い。既存の ゲー厶 に飽きたらず、 
もつと刺激を求める ユー ザ^ — は、 
ぜひこの悪夢的地獄絵図に身を投 
じていただきたい。必ずや衝撃的 
な体験を得られるはずでぁる(も 
ちろんデュアルショック必須)。 
そして、クリアした後にはさらに 
新たな衝撃が……。 


つた自然現象のエフヱクトなど、 
細部に至るまで作り込まれてい 
る。おどろおどろしくも格調高い 
BGM が相まつて、実に壮大なホ 
ラーファンタジーの世界を構築し 
ているのだ。ホラー•オカルト好 
きの人間には堪えられない作品と 
いえるだろぅ。 

それにして もこの 作品、 あまり 
にも残虐描写が多い。アィテムで 
ある「カツター」を 使えば、 クリ 
丨チヤーの首は吹っ飛んで転が 
り、手足は四散、おびただしい血 
しぶきが飛び、バラバラと肉塊が 


横たわる……。別にそれを否定す 
るつもりはないし、こういつた過 



激な表現がホラーゲー厶としての 
魅力を倍加させているのも事実。 
ただ、ハードホルダーである SC 
EI から本作品のようなキッい表 
現のゲー厶が出てしまうと、他の 
メーカーから「これが許されるん 
だから、これも OK だろう」と安 
易に残虐描写が登場するゲー厶が 
出てしまう危険性を孕んでいると 
も言えるだろう。 

ゲ—ム的には单調だが 
_なホラ—作品 

一方、システム面•ゲーム性に 
関してはどうだろうか。 

まず、ライフ ゲージ とは異なる 
セイラムゲージの存在が面白い。こ 
れは、敵と戦闘を行わないと減少し 
ていき、ゼロになると今度はライ 
フゲージが減つていくというもの。 
このセイラムゲージの存在で、常 
に敵を倒して行かねばならない。そ 
のため、敵との戦闘がきちんと意味 
を持ち、最後まで非常にテンポ良く 
ゲームを進めることができた。これ 
は戦闘と探索をバランス良く遊ば 
せるための、なかなか上手いシス 
テムだと感心させられた。 


ただ問題なのは、肝心のアクシ 
ョン部分にいまいち面白さが感じ 
られないこと。これは、敵との戦 
闘があまりにも簡単であることに 
起因している。洋ゲーである本作 
品は元来かなり難易度が高かった 
らしく、それをそのまま日本に持 
つてくると厳しいのでローカラィ 
ズした結果、ここまで簡単なゲー 
厶になつたようだ。そうしたロー 
カラィズは、ユーザーフレンドリ 
丨 である半面、ゲ ー 厶的な面白さ 
をも削いでしまつた感がある。ど 
んな敵でもひとたび懐に入りこん 
でしまえば、そのままボタン連打 
で倒すことができ、最後まで作業 
的プレィでクリアできてしまう。 
いわゆる「連打ゲー」になってし 
まつているのだ。せつかくボタン 
の押し方によって技が変わる「コ 
ンボシステム」があるのに、それ 
を使う必然性がない。また、ガー 
ド中は完全無敵ということもあつ 
て、とりあえず ガー ドしていれば 
なんとかなつてしまう。こうした 
格闘アクション部分の単調さによ 
り、アクションとアドベンチヤー 
のバランスが崩れている(戦闘が 









1 

J ミリーコンピュータ/ 

fi 10日 

a 申話的難解不条理ァ 

t -の代名詞として今 

マ I 力で解くのはほぼ 

^ 4号を参照のこと。 




- :ビー.ファクトリ ー/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日： ‘98年1月29日 



画 


主人公の2人については無理に 
日本語訳せずに、いっその こと 吹 
き替えナシのままでも十分だった 
のではないだろぅか？(もともと 
何言ってるんだか分からないよぅ 
な連中なんだし…… )。 

アメリカ側と日本側の二重のミ 
スにより、ゲー厶版 「 B & B 」 は 
原作であるアニメの魅力がまった 
く感じられない、何とも COOL 
(寒い)な一本になつてしまつた。 
主人公の2人が日本でメジャーに 
なる日は、また遠ざかつてしまつ 
たようである。 


号がぁたつている。で、私は 
「 B & B 」 も ロンドンブ— ツも好 
きなので、非常に言いづらいのだ 
が、このゲー厶、相当につらい出 
来なのだ。 

ゲー厶は「話す I 「見る」など 


に龙芘したカーソルで画面>をク 
リックして進んでいくのだが、ス 
トーリーの進行上カギとなるアィ 
テムがまったく確認不可能だった 
り、ヒントが分かりにくい上にア 
ィテムの使用方法や話の展開も無 
茶苦茶。あたかも平成の「たけし 
の挑戦状」。あちこち彷徨ってば 
かりでプレィ時間を無駄に延ばさ 
れているよぅで、退屈な印象だけ 
が残る。 

それでも 「 B & B 」 のトンチキ 
な会話や一挙一動が面白ければそ 
んな時間も楽しく過ごせるのだ 
が、日本語の関西弁で「超訳」さ 
れたセリフは何だかオリジナルと 
はノリが違うし r ヒーバスがカブ 
チーノ飲んで暴走する所など、完 


「ビ丨バス&バットヘッド」 

(以下 B & B ) は、 MTV 内で放 
送されている、ステゴザウルス以 
下の脳ミソのアホ高校生2人のバ 
力生活&クソ発言を描いたアニメ 
丨ション作品だ。日本では 某スー 
ッとするお菓子の CM に登場した 
ぐらいで知名度は今一つ低いのだ 

が、本国アメリカでは映画にもな 

つていて、ブル ース•ウィリス& 

デミ•厶丨アが声の出演をしてい 

たりする人気キヤ ラクタ ー なので 
ある。今回の 「 B&B ヴァーチ 
ヤル•アホ症候群」は、そんな彼 
らが暴れるアドベンチヤーゲーム 

の日本語版だ。2人の声には (こ 

れはもうパッと見だけで選んだと 
思われる)ロンドンブーツ1号2 


全に迫力不足)、ロンドンブーッ 
の2人については明らかに ミス. 
キヤスト。 


アニメ棄の面白さが伝わらない 
退屈なアドベンチャ—ゲーム 

MTV のアニメ「ビ—バス &" 八ットへッド J のゲ—ム化である g 品。 
だがその出来は、首を1«けた<なるちのであつた……。 














美しい映像と操作性の悪さは芸術的ですらある。 
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卯月鲇（うづ# •あゆ） 

1975年生まれ。海外ゲーム等の翻訳に携わ 
る。また、おバカ系教育テレビ評論家でもあ 
る。お気に入りは r ストレッチマンこの 
ヒーローはストレッチをすることで怪人をも 
倒すストレッチパワーがたまるのだ。続く。 



バイオ八ザード ( AVG ) 

メーカー：カブコン/機種：ブレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： ‘96^3月22日 


アングルの決められた映画的な3 D 空間、ラジ 
コン式の操作性など、共通点は多い。発売当時 
に指摘された操作性の悪さは r □ストチルドレ 
ン J に比べれば可愛いものだが。_ 


- :ゲームバンク/機種：プレイステーシヨン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年1月15日 


れは 『ロスト チルド レン J にも 通 
じるポイントだからだ。 

たとえばタワシをゲー厶内で手 
にいれたら、どんな使い道を想像 
するか。普通なら汚れを取るとか 
掃除人に渡すとか膝が悪いので地 


蔵を洗うとか、とりあえず使い道 
が限定される。ところがこのゲ^~ 
厶は違う。敢えてネタバレすると 
「レジスタ ーに突っ込んで金庫に 
流されている電流を止める」ため 
に使うのだ。すごいや。一事が万 
事この調子だが、お茶の間留学の 
つもりでプレィすると興味深い。 

原作のフランス映画は狂気を湛 
えた港町を舞台に、心は年老いた 
美少女 (9 歳) とサーカスの 純粋 
な怪力男の冒険を描いた幻想的な 
物語だった。孤児院院長の命令で 
盗みを重ねる彼女はある日弟を捜 
す怪力男に出会い、彼に惹かれる 
ままに事件に巻き込まれていく 
…。歪んだ映像はまさに退廃と耽 
美の極み。それをゲー厶化する時、 


評 




中国から帰って来た友人が私に 
いった。「犬を食べてきたよ」。 
「うげげ」と思いつつも興味深く 
体験談を拝聴したが、さすがに抵 
抗を感じた。ま、日本人なら大体 
そんなものだろう。犬という生物 
は「ペット」というカテゴリーに 
入つているから、犬を食べるとい 
う話はペットを食べるという行為 
に置き換えられてしまう。しかし、 
中国の一部の地域ではそうではな 
い。犬は「食材」というカテゴリ 
—に入つている。そこの住人は犬 
を食べる行為に罪悪感を感じない 
わけだ。日本人の判断基準では計 
れない ことが この世にはたくさん 
ある(弱肉強食捕鯨歓迎)。何故 
こんな ことを 書いたかというとそ 


ィギリスのシグノシスはどうした 
か。映像だけを偏執狂なまでに作 
り込んだのでぁる。そこで本作は 
「ストー リ ー はどつか行つちゃつ 
た。操作系も悪い。けど、ダーク 
な雰囲気はびしばし感じる美術作 
品」になつた。それはそれでゲー 
厶の一つのぁり方としても比較文 
化の材料としても面白い。日本で 
間違つた売り方をされてなけれ 
ば。このゲー厶の宣伝文句は「声 
優の宮村優子が吹き替ぇ！」だっ 
た。一方プログラムの方は素人目 
にもいじられた形跡がない。操作 
系を まとめる だけでも 印象は 変わ 
ると 思うのだが。どうやらディス 
コミュニケ ーショ ンは日本人の間 
でも存在す るら しい。 



ロストチルドレン 


レビユア— • 卯月鮎ブレィ時間_ 


「失われた霍達の街」への 
道を遮る雲もの断層 

〇アリカテツセン』 X イリアン d などで知られるフランスの鬼才監督•ジュネ。素は彼の 
同名映画を元にイギリスのシグノシス社が AVG 化したものである。その出来とは…。 
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編集部田中 

心の S LG は r シヴイライゼーシヨン J 。 宇 
宙船を造るより、絶対に世界征服が楽しいで 
すよね。専制君主で GO !今、期待してい 
るのは r ギレンの野望 j の「テイターンズモ 
ード」。パスクはもちろん前線送り。 


ダムダム•ストンプランド （ ACG ) 

メ-力-:ソニ-.ミュ-ジックエンタテインメント/機種：プレイステ-ション/ 
価格：¥4,800/発売日： W 年12月4日 

影踏みをゲーム化したアクションゲーム。アイ 
ディアの着眼点は良かったが、新しい要素が影 
踏みと上手く結び付いておらず、チグ八グで楽 
しめない。 


1メーカー：東芝 EM 1/機種：プレイステーシ三 





EGG (slg) 


るかもしれないが、異次元にゲー 
厶盤が浮かんだ映像と重く荘厳な 
音楽はプレイヤーに特異で神秘的 
な世界を与えてくれる。 

では、肝心のゲ ー厶 部分は どう 
か。基本的には陣取りゲー厶なの 


幾度か CPU が自ら卵を割ってし 
まい、終了したのも戴けない。 

幾つか苦言を呈したが 『E G G 』 
は、難解なルールを用いる事なく、 
昔ながらの遊びを発展させた形で 
楽しませくれたアイディアゲー厶 
であつた。地味ながら、まさに殼 
を破つた良作といえるだろう。 


だが、転がす物体を卵としたとこ 
ろにこのゲー厶デザィンの妙があ 
る。自分の陣地を広げるためには、 
卵をより強く、遠くへ転がさなく 
てはいけないのだが、所詮は卵。 
転がすだけで傷つき、障害物にぶ 
つかれば一気にひび割れる。しか 
も卵は楕円形。初めは思い通りに 
転がすことが至極、難しい。ひび 
の入った卵を障害物の隙間へ恐る 
恐る転がす時の感覚は、わずかな 
力のバランスを楽しむスポーツ、 
ボ I リングやピリヤードに近いと 
言えるだろぅ。ただ、気になつた 
のは1プレイモード後半の安易な 
難易度の付け方だ。 CPU だけが 
素通りできる障害物が網の目のよ 
うにマップに配置されている。そ 


卵の形と性質を生かした 
ゲ—ムデザインの妙 

幼い頃、陣取りという遊びをし 
たことはないだろうか。土の上で 
小石を指で弾きながらやつた、あ 
れだ。 『 EGG 』 とは陣取りを小 
石の代わりに卵を使って遊ぶ、そ 
んな対戦型ゲー厶だ。しかし、転 
がすのはただの卵ではない。直径 

が数 km はあり、お互いの陣地には 

文明社会を生むという神様のよう 

な物体だ。自分の陣地を広げ文明 

を最高レベルまで育てるか、体当 

たりで相手の卵そのもの、あるい 

は文明の象徴である塔を粉々にし 
てし まう ことがゲ ー 厶の目的とな 
る。コミカルなゲー厶を想像され 


懐かしいのに新しい 。卵から 
生まれた優良ア V ティアゲ—ム 

卵で遊ぶ陣取りゲ—ム。 『 EGG 』 はアイディアがゲ—ムの基本である 
ことを_認させてくれた良作だつた。 


のため、プレィヤーは自由に動く 
ことが出来ず、どうしても守りの 
プレーを強いられる。結果的に相 
手の卵を割ることによる逆転勝ち 
を狙うこととなり、このゲー厶の 
基礎である陣取りが意味を成さな 
くな つてし まう。 2 P 対戦などで、 
昔ながらの陣取り遊びと新しい要 
素の違和感ない融合を見せてくれ 
るだけに残念な感が強い。また、 








登場人物が多すぎて把握しづらい面もある。 


ゲームソフト批評 


- P R 〇 F I L E - 

平和島ミチロウ （へ ぃゎじま■みちろぅ） 

ゲームライター兼エセ詩人。12月14日生ま 
れ（ノストラダムスと同じ）。アクションゲ 
ーム派としては「ブシドーブレード」や「天 
誅」みたいな感じで討ち入り事件をゲーム化 
して欲しいところである。 



信長秘録〜下天の夢〜 ( AVG ) 

メーカー：アテナ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日'97年5月30日 


戦国武将，織田信長の「桶狭間の戦い」以降の 
人生を描いた作品。史実を元にしたサウンドノ 
ベルズは他に例がなく、同ジャンルの新しい可 
能性を提示した。 
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1 メーカー：東映ビデオ/機種：プレイステーション/価格：¥5,800/発売日：‘98年1月29日 


介も男色家で、同じ男の子を取り 
合った結果、刃傷沙汰になった」 
といぅ大胆な仮説も登場。「じゃ 
あ赤穂浪士たちはホ〇オヤジども 
のケンカのために死んでいったの 
か-|と愕然とさせられてしま 


さて、突然だが12月14日が何の 
日かご存じだろぅか？ この日は 
私の誕生日なのである。 

. それはさておき、12月14日 

といぇばやはり赤穂浪士 47 人によ 
る吉良邸討ち入り事件、いわゆる 
「忠臣蔵」が有名だろぅ。この討 
ち入り事件を題材としたゲー厶が 
発売された。それが「忠臣蔵.検 
証赤穂事件」である。 

タィトル通り討ち入り事件を検 
証するサウンドノベルズ風アドべ 
ンチヤーの本作品は、ストーリー 

の進行と共に討ち入り事件にまつ 

わる諸説が披露される仕組みにな 
つている。「この事件は上杉家の 
陰謀だった」という真実味ある説 
もあれば「浅野内匠頭も吉良上野 


つたりする。それはともかく、ゲ 
1厶を通じて討ち入り事件に関す 
る知識を得られることは確かで、 
この事件に興味があった私は非常 
に楽しくプレィできた。 

しかし……討ち入り事件に興味 
がないユーザーには正直言ってつ 
らい内容である。ゲー厶中はひた 
すらテキストを追ぅだけで、ゲー 
厶的な要素は皆無。選択肢によっ 
てストーリーが変わるかと言え 
ば、大半がゲー厶オーバーになる 
だけ。大胆な仮説は登場するもの 
の、やはり仮説は仮説で終わり、 
ストーリーは伝えられている事実 
の枠を出ることはない。まるで退 
屈な歴史の授業を受けているかの 
よぅで、 プレィし ていて眠くなる 





レビユア— • 平和島ミチロウブレイ時間«22時間 


データべ■スとしては良いが 
ゲ—ムとしてあまりに S 裔ない 

「霧浪士討ち入り」という史実上有名な事件を取り上げた素品だが、 
ゲ—ムとして saue に厳しいものがあつた……。 


こと必至である。 

討ち入り事件に関する資料や用 
語辞典は豊富で、データべースと 
しての価値は十分にあるのだが、 
やはりもう少しゲー厶的な仕掛け 
が欲しかつたところ。もつとアイ 
テム探しやミニゲー厶が入つてい 
れば退屈することはなかったはず 
だ。また、どうせ仮説を提示する 
のならば、その仮説を元にしたス 
トーリー展開でユーザーを遊ばせ 
ても面白かつただろう。 

本作品をゲー厶というメディア 
でリリ ースした 真意ははっきり言 
って分りかねた。ゲー厶だ からこ 
そ出来る表現方法、ゲー厶ならで 
はの物語の提示の仕方を模索して 
いただきたかった次第である。 











エレキングの電擊をくらうセブン。そのリアルな動きに注目。 
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岡元建三 （おかもと.けんぞう） 

1967年生まれ。造形家。映画 • TVCF • 
ゲームなどのいろんなモノを制作。ジャンル 
を問わずになんにでも手を出す末期的ゲーム 
ジャンキー。ウルトラと聞くだけで買ってし 
まラトホホな男である。 



ウルトラマンパワード（格 HACG ) 

メ ーカー： バンダイ/機種： 300/ 

価格： 8,800円/発売日： '94^3 月20日 

ウルトラものの格闘 ACG で、レッドキングも登 
場。実写取り込みの映像が使われていた。その 
後、ポリゴンによる格闘 ACG 「ウルトラマン 
光の巨人伝説」が SS で発売された。_ 


r 應腿 


メーカー：バンプレスト/機種：ブレイステーション/価格：¥6,800/発売日： iQS 年2月19日 


画 


ではなぜ、ここまでもつさりし 
たモノとして仕上げたのか？ 
それは、「ウルトラマンはこう 
動くモノだから」という極めて単 
純明快ながら確信的理由からだつ 
たのに違いない！ 


思い返せば、確かに当時 TV で 
見ていたウルトラマンや怪獣達 
は、巨大感を出すため、ゆつくり、 
大きな立ち回りをしていた。ダィ 
ナミックな動きからその大きさと 
重量感を表現し、子供心に訴えか 
けていたのだ。その一番深い印象 
となつているウルトラらしさに肝 
を置いた作り、それがこのゲー厶 
の神髄なのである。 

それぞれのキャラクターの動き 
は、どれも唸らせるほどに、当時 
見ていたウルトラであり、怪獣で 
ある。中でも、エレキングとダダ 
の動きは馬鹿馬鹿しいほどに良 
く、エレキングに至つては、怪獣 
のスーツを着てモーシヨンキヤプ 
チヤー(通常、モーシヨンキヤプ 


「ウルトラマンフ アイ テイン 
グエボリユーシヨン」は、ウル 
トラシリ I ズモノを題材とした格 
闘ゲー厶であり、溢れんばかりの 
ウルトラスピリッツを見せてくれ 
るゲー厶である。 

その内容は、ポリゴンキヤラク 

ターによる 2 D 格闘スタイルの才 

1ソドッ クスなものであり、入力 

法もパーチヤタイプ (P + G 投げ 

とか)の入力法をとつており、い 
きなりプレイしてもこれまでの格 
闘感覚で違和感なく操作すること 
が出来る。しかし、そのキヤラク 

ターの動きはもつさりしており、 
その遅さに動きと入力がシンクロ 

せず、格闘ゲー厶として見るには 

物足りないモノとなつている。 



フアンを瞭5せるこだわりに 
満ちたウルトラの世界 

レスポンスの悪い椅ケ—と侮るなかれ。動き、音、風景、シチュ H — シヨン 
など SS にわたつて、「これぞウルトラ！」という世界を再現しているのだ。 


チヤーのデ^~夕取りを行う際、夕 
ィツを着た人によって行う)した 
んじやないかと思えるほど、人の 
関節とは違う位置でカボカボした 
スーツの動きを見せており、デー 
夕を加工した開発者のマニア度に 
は感動である。 

キヤ ラクタ ーゲームであるこの 
「ウルトラ〜」は、格闘ゲー厶と 
しては浅く今ひとつと思えるが、 
ウルトラらしさをふまえた上でプ 
レィしてみて欲しい。そこに広が 
る空間は、当時憧れたヒーローに 
なれる場所なのである。過去のウ 
ルトラのゲームの中でも、その再 
現度は素晴らしい快作である。 










このスロットに代表されるミニゲームが、雰囲気を壊している。 
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編集部並河 

漫画読破歴2 ?年。現在も記録を更新中。好 
きなマンガは、燦発とか戦闘とか派手なシー 
ンのある漫画。これまでのサウンドノベル経 
験は「かまいたちの夜」と「夜光虫」。そし 
て得意なゲームはやっぱり格闘系。 



かまいたちの夜 ( AVG ) 

メーカー：チュンソフト/機種：スーバーファミコン/ 
価格：¥10,800/発売日： '94 年11月25日 


チュンソフトのサウンドノベル第2弾。主人公 
が訪れたペンシヨンの中で、次々と殺人事件が 
起こる。リアルな BGM 等が物語の雰囲気と上 
手く融合している。 


圓 


メーカー：ココナッツジャパンエンターテイメント/機種：プレイステーシ 5 
' 価格：¥5,800/発売日：_98年2月11日 


ン/ 


ずとも話は展開していく。又、プ 
レィヤーになされ る 質問が「はい」 
や「いいえ」の二つだけで答えら 
るよぅ なものばかりではないの 
で、そこで何をし、その結果 どぅ 
なつたのかが伝わつてこない。簡 


易さへのこだわりか、プレィヤー 
の積極的な参加をこのゲー厶は望 
まず、こちら側が刺激されること 
も少ない。常に遊び手の存在を要 
求する「ゲー厶」といぅ形をとる 
必然性を、そこから感じ取ること 
はできない。 

では、ゲー厶になつたことで漫 
画にはない利点はぁつたのか。確 
かに音声は入つてはいるが、アニ 
メに関してはロパクだけといぅ個 
所も多く、まるで前時代のそれを 
彷彿とさせる。原作とは異なつた 
展開を再プレィで知りたくても、 
一度クリアした画面を何度も眺め 
させられるのは、何とも苦痛だ。 

昨今は、ユーザー層の拡大に力 
を入れているソフトが少なくな 


S0 / 

批 


『愛し あう 事しかできない』は、 
桜沢エリヵの同名原作漫画に基づ 
いた、良く言ぇばデジ コミ 風、悪 
く言ぇば紙芝居的な恋愛ドラマ体 
験 ソフト だ。桜沢エリヵという人 
気漫画家が描く主人公のスタィル 
が多くの女性に支持を得ているか 
らなのか、ゲー厶に馴染みのない 
そういつた一般ユーザーにとつて 
も、大変分かり易いシステムをこ 
の作品は目的と したよう だ。 

物語の中で分岐点が発生すると 
いうのは既存のサウンドノベルと 
ほぼ同じ形態である。異質なのは 
選択肢が文字で表示されず、分岐 
点でプレイヤーがボタンを押す 
か、押さないかで話を進めていく 
ところ。 極端に言えば、何も押さ 


い。だがこの作品は、初心者にも 
分かり易いゲー厶システム、とい 
う概念を完全にはき違えてつくら 
れている。簡単と言えば聞こえは 
良いがこの場合はむしろ逆で、プ 
レィヤー側には退屈感しか残らな 
い。限りなくお気軽な気持ちでこ 
のソフトを購入した ラィト ユーザ 
I は次もこういう作品、それどこ 
ろかゲー厶を手に取るだろうか。 

桜沢エリカフアンなら買って損 
なし、というにも程遠い出来のこ 
のソフト。原作とソフトを並べ、 
消費者がどちらに購入意欲をかき 
たてられるのかを考えるまでもな 
い。制作者側の姿勢に、首を傾け 
たくなってしまう、そんな作品で 
あつた。 



愛しあ I つ事しかでぎない 


レビユア—•編集部並河プレィ時間910時間 


原作に頼りすぎた結果、「ゲ—ム J 
とはかけ離れてしまつた失敗作 

桜沢エリカの起用による、ポリゴン全盛の醒に流されない映は、 
大変人目を惹いたのだが…。 







レビユア— • 卯月鲇プレイ時間 



「見えざる手」が導き出す、 
たつたひとつの冴えたやり方 

6 年。それがチュンソフトのサウンドノベル第 3 弾『匿に費やされた時間だ B 
長期 Buisn た末に出¥がつたのは「小 3 ST 八ズル」とでも呼ぶべき作品だつた。 


バッドエンドを 
踏みこえて 

ギリシア神話では人間の運命は 
3 人の女神に委ねられ ている。 運 
命の糸を紡ぐクロト、その糸を絡 
まないよぅに繰るラケシス、そし 
て、最後に鋏で断ち切るアトロポ 
スからなる三姉妹、モイライ。チ 
ユンソフトのサウンドノベル『街』 
は、 この神話に似ている。プレイ 
ヤーはモイライの次女ラケシスさ 
ながらに8人の主人公たちの運命 
を操って、彼らの渋谷での 5 日間 
の物語を完結に導くことになるか 
らだ。プレイヤーの役割がラケシ 
スだとすると、あとの2人は中村 
光一とシナリオ担当の長坂秀佳。 


彼らの綿密な時間軸整理で8人の 
主人公の取るべき道筋はすでに決 
まつている。 プレイ^ - — は多様に 
(バッドエンデイングに向かつて) 
枝分かれするマルチエンデイング 
ストー リーを、偶然といぅ名の選 
択肢や TIP (下欄参照)、 z A 
P を駆使して一本道にしていくこ 
とになる。 具体例を挙げる。 たと 
ぇば主人公1が喧嘩の現場(喧嘩 
しているのは主人公 2) に行き当 
たる。この スト ーリーで警察に通 
報す ると、 主人公2の スト^ ―リ^— 
では2は逮捕され、バッドエンデ 
イングを迎えてしまう。そうする 
と彼の話からザッビングできるは 
ずの主人公3の話はぶつつりとと 
ぎれたまま…。というように、面 


識のない8人の主人公は偶然とい 
う名のプレィヤーの作為で絡み合 
わされ、奇想天外で濃密な空間を 
作り出し始める。 

今回、プレィ^ -1 はおなじみの 
「僕」じやない。ここでおさらい 
サウンドノベルの系譜。そのィメ 
1ジとは、なんか妙にカンの悪く 
て掴み づ らい性格の「僕」が、 友 
達以上 恋人 未満の彼女を守ったり 
殺されたり、大阪に連れていかれ 
たりする、ホラー風味のゲームブ 
ック、というのが通り相場。「ゲ 
丨厶1本買うより文庫本10冊買っ 
た方が安くて面白い」と揶揄され 
たり、グッドエンデイングを見つ 
けるまで何度も同じ文章(しかも 
あまり上手くない)を読まされる、 
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といつた欠点も指摘されたりして 
いた。しかし、過去のサウンドノ 
ベルの中にちらちら見えていた 
「新しい可能性」を『街』はぐわ 
つと掴みだしてのけた。それは読 
書の楽しさ、ドラマの表現力、ゲ 
丨厶のインタラクテイブ性を兼ね 
備ぇた新たな娯楽メディア到来の 
予感。我々は、ハイパーエンタテ 
インメントの誕生に立ち会つてい 
るのだ。 

愛すべき奴らの 
奇想天外な 5 日間 

だけど、ここで一旦保留が付く。 
『街』といぅ作品は、システムの 
ものすごいカッコ良さと対照的 
に、ある意味ものすごくカッコ悪 


Soi 
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卯月鲇（うづきあゅ） 

1975年生まれ。海外ゲーム等の翻訳を手が 
ける。また、おバカ系教育テレビ評論家でも 
ある。ムービーばつかのゲームやミステリー 
辺倒の国産小説には閉塞惑を覚えていたの 
で、『街』の登場はうれしい。 



99人の最終電車（ハイパーテキスト小税） 

インターネット上で展開されている実験的な小 
説。地下鉄 • 銀座線の最終電車に乗った99人そ 
れぞれの思惑を描く。文章中に出てきた人物の 
物語へジャンプが可能など「街」にも通じる部 
分が多い。作者はミステリ作家 • 井上夢人。 
(http://contents.justnet.or.jp/naminori/99 パ op.htm) 


' メーカー：チュンソフト/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日：_98年1月22日 1 


ゲームソフト批評 



安易な取り込みかと思いきや、割と動く。伏線が張っ 
てある。すごい。 


『街 j は、例えば全編アニメだ 
ったらもっと売れたのかもしれな 
い。アィドルを使えばょかったの 
かもしれない。でも、 if はやめ 
ょう。今は主流のポリゴンだって 
最初は不評だった。このゲー厶は、 
システムと表現手法を一気に刷新 
したために取っつきにくいけれど 
も、制作側の挑戦の精神は今まで 
と変わらない。むしろ、娯楽性と 
実験性を兼ね備えたハィパーメデ 
ィアの可能性を切り開いた。私た 
ちに出来ることは、こういうゲー 
厶があったことを語り継ぎ、続編 
の完成を心待ちにすることだろ 
う。(とはいうものの、売り上げ本 
数と『透明少女』を見ると、ちよ 
つと不安になつちやうのだつた)。 


I- P 

テキスト中に色付きの語句が表示されること 
があ〇、ボタンで選択すると説明を読める。 
こんな風に。 

ZAP 

主人公を入れ替え、別のシナ U 才を鞔むこと。 

ワンチャイコネクション 

サタ—ンと同時に発売された AVer 主演フ 
ッくん、脚本ジ H — ムス三木。火曜サスペン 
ス劇場をと D あえずゲ—ム機に載せた的へぽ 
さ_笑を 買つ た。 

ツインゴッデス 

PS 初期の実写取り込み格闘ゲーム◊パタ— 
ン数の少な 5 n スプレのおねいさんとアニメ 
I ションの敵キャラがへぼへぼと戦う様は失 
笑を 買つ た。 

モテモテ高校生 

主人公の一人、飛沢陽平。3人の女性に振〇 
回される役柄。…昨今の男子离校生はもつと 

醤だと思う。 

ビバヒル 

ビバリ|ヒルズ胄春白書。|部で人気のアメ 
リカ製ラブ n メ。 NHK で放映中。5<5ク 
サ <てち金髮だか5許す。 

ユリ•ゲラ丨 

ユ U . ゲラ—スプ—ンの新たな使い道を開 
発した人。どうも超能力者らしい。 

ゲ— マ—刑事 

主人公の一人、雨宮桂馬。同義語•オタク刑 
事。 初見' どうしようかと思つたが、今では 
もつとも愛しい奴の1人。 

ダイエット中のデブ子ちやん 

主人公の^ C 細井美子。同性としては、こ 
の娘のシナリオはちょつとつらかつた。 

ノイロ—ゼ気味の小説家 

主人公の一人、市川文靖。サイ no ぼい内容 
と純文字風の文体は r 街 J のシナリオの中で 
1異。 

気の弱い大学生 

主人公の1人' 篠田正志。小市民が脅迫に目 
覚めてい<様が冴えていて個人的にはお戴に 
入り。<|フ時興つ当な成長小説でもある(ウソ )* 

鞔編 

f 街2 j はすでに制作が決定しており、シナ U 
出演者を公募するとのこと* 

『透明少女』 

I 部□—カルで放映している深夜枠のドラマ 
ms 明少女エア』のこと。脚本は畏坂氏で 「街」 
とち関連がある。…なんて翥 f つか、その…。 


いゲー厶なもんで。まず、雑誌で 
見ると華がない実写画面。これを 
見て、ライトユーザーなら安っぽ 
い V シネマ、コアユーザーなら次 
世代機バブル時代の実写取り込み 
ゲーの悲劇(例：ワンチャイコネ 
クション、ツインゴッデス)を速 
攻で連想するだろう。更に今どき 
惑が漂う人物設定(モテモテ高校 
生は10年前かビバヒルのセンスだ 
ね、とか)。主人公の一人、ゲ— 
マ—刑事も迎合されているようで 
かぇって胡散臭い。舞台が渋谷っ 
ていうのも何だかなぁ。若者の街、 
みたいな表面的な印象だけで決め 
てない？ とどめに CM はユリ. 


ゲラ—。…ごめん、私この人実写 
で見たの初めてだったわ。 

要するに、ぱっと見はアクの強 
いくさやのようなゲー厶なのだ。 
シナリオの基調はコメディタッチ 
で、 「読み物としてどうか」とい 
う声もある。私も最初、どうして 
も感性に合わなくて困った。とこ 
ろが、ダイエット中のデブ子ちゃ 
ん丨ノイロ—ゼ気味の脚本家とい 
った、まるでサウナから急に水風 
呂に入るときのようなザッビング 
感覚は相当中毒性のあるもので、 
こうなるとチユンソフトマジック 
にはまったも同然。やがてゲーマ 
—刑事や気の弱い大学生(身近に 
そっくりな奴がいる)がどうしよ 
うもなくいとおしくなる。遊んで 
みると実は綺麗な実写部分に、一 
癖ある面々を表現する上での必然 
性を感じ、行間の深読みに頭を使 
う。渋谷、という選択の正しさも 
分かってくる。そして8人8様の 
意外な結末に、そこまで導いてき 
た半人前のラケシスとしては、い 
とおしさとやりきれなさ、切なさ 
が心に重たく残る。その痛みは体 
験してみないと分からない。 






位置取りバトル。発想そのものは優れている。 


辺りの展開は狙い通りといつたと 
ころか。 

だがそれに対し、その中で進行 
していく物語が非常にまずい。 
「旧世紀の残した人類延命装置と、 
それを巡る人々の確執」。つまり 


男の子は自分よりも強い力を手 
に入れたいと願う。だから彼らは 
大きなバィクにまたがつてみた 
り、より速いコンピユータを組み 
立ててみたりする。また男の子は、 
もしも 空を飛べたらと考える。 そ 
れで高いところにいくと妙に興奮 
したり、将来の夢はパィロットな 
どとうつ かり口走つてみたりす 
る。 

パンツァー シリ ーズというのは 
男の子のそういった二大欲求、強 
い力を手に入れたい、空を自由に 
飛び回りたいという二大欲求を突 
如かなえてしまつた、いわば一種 
の魔法であった。優秀な開発陣の 
技術、そしてサターンというマシ 
ンの登場がいきなりそれを可能に 


したのだ。プレイヤーは竜の背に 
またがつて、あるときは群れ成し 
て襲いくる「攻性生物」たちの攻 
撃をかいくぐり、あるときは「帝 
国軍」の空中艦隊に猛然と奇襲を 
かけてゆく。『パンツアードラグ 
丨ン j 『ツヴアイ』をプレイしな 
がら、いったい何人の男の子(元 
男の子)が「これだよ……！」と 
コントローラーを握りしめたこと 
だろう。 

しかし、今回発売されたシリー 
ズ最新作『アゼル』は、前二作の 
ような 3 D シユーティングとはう 
つて変わつて、なんと RPG 。 し 
かも CD 四枚組だ。ついにチー 
厶•アンドロメダも今的な流れを 
追従しはじめたのか、と不安を覚 


えたフアンも少なくないだろぅ。 
『アゼル J とはいったい如何なる 
ゲームだったのだろぅか。 

重厚な世界とは Hug の 
_なスト—リ— 

ゲー厶をプレィしてみてまず印 
象に残るのは、冒険の舞台となる 
世界のずっしりとした存在感でぁ 
る。街の建築物やひとびとの衣装 
がもつ独特なフォルム•色合い 
は、その世界独自の文明や文化と 
いったものが確かにそこに息づい 
ていることを感じさせる。もとも 
とシユーティングだったにもかか 
わらず、世界設定が異常にしっか 
りしていて随分と奥行きを感じさ 
せる シリー ズだっただけに、この 



八ンツア I ドーフグ—ン rpg ' h ^} 


丨レビユア— • 編集部小野塚プレィ時間#20時間 


ついに現れた第三の竜。 
彼は君と共に飛んでくれ 

ドラゴンとの友情に胸を熱くした、のべ 701 ^のファンたち。 

彼らが導き入れられたのは虚ろな書き割り世界だつた。 
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ゲームソフト批評 


- P R 〇 F I L E - 

編集部小野塚 

サターン • ソフトの最高傑作は r ツヴアイ j 
と信じて疑わない男。そのくせ実は、チマチ 
マした箱庭世界も大好き。クォーター•ピュ 
一物なら、どんなジャンルでも喜んでプレイ 
します。心の rpg は r シヤドウラン ( SFC ) J 。 


パンツアードラグーン • ツヴアイ （ STG ) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 

価格：¥5,800/発売日：，9&丰3月22日 

グラフィックや演出が格段にパワーアップされ 
たシリーズニ作目。 AI 機能が導入され、難易度 
が下げられた一方、カメラ • ワークがより秀逸 
になり、迫力が増した。 


-:セガ/機種：セガサターン/価格： ¥6.800/ 発売日： 1 98年1月28日 



んだり体を撫でてやると犬みたい 
に喜ぶ。タィプ特性といぅ要素の 
ため姿形を思いのままに変えるこ 

とができるのも、プレィ^-の従 

属物的な印象を強めている。 

もはや竜は、かつてのよぅにゲ 
—ム世界の中を一緒に駆け抜け、 
遊び手に空と力を感じさせてくれ 
る仲間ではなく、アトラクション 
世界の中を一周するためのロバの 
ごときものに成り下がつているの 
だ。その姿には本当に幻滅させら 
れた。夢を壊すゲー厶もある、と 
いうことか。 


ろが『アゼル』における竜は、ま 
るでペットなのである。名前を呼 


漫画版『ナウシカ』の焼きなおし 
なのである、しかもごく安直な。 
あの作品の真摯なテーマを、単に 
ストーリーを盛りあげるためだけ 
に流用した制作者の無神経が癇に 
触る。登場キヤラクターたちも見 
かけこそ一風変わつているもの 
の、言動は類型的。ポリゴンで形 
作られた彼らがヴィジユアル.シ 
1ンで やりとり する様などは、表 
現の稚拙さも相まつてまるで人形 
劇を見る よぅ だ。 

一方、肝心のゲー厶性の方はど 
うか。戦闘には「位置取り」と呼 
ばれる新システムが導入されてい 
る。これはコマンド選択型におけ 


こを釘でブスブス刺すのである。 
ひどいことをするもんだなあと 
苦々しく思ったものだが、帰国後 
ある象使いのドキュメント番組を 
見て考えが変わった。彼らは確か 
に力で象に言うことをきかせたり 
もするのだが(他に、ヒザの裏の 
やわらかい部分を棒で殴ったりす 
る)、自分の象のことをとても愛 
しており、また象の方もそんな彼 
らに辛抱強くつき従うのだ。そん 
な彼らの関係を、象使いのこんな 
言葉が象徴していた。「象も私も 
日々の仕事で疲れきっている。で 
もこの間、夢に私の象がでてきて 
言った。『来世では私が象使いに 
なり、あなたが象になる。そのま 
た来世では私が象になり、あなた 
が象使いになるのだ』と。私たち 
はそうやって寄り添って生きてい 
くんだ」。 

まことに 大げさで馬鹿みたいな 
話だが、前二作では、身を削るよ 
うにして戦つてくれる竜と共に戦 
火の中を進んでいくうち、僕はそ 
んな言葉を思い出したりしたほど 
だつた。竜は無口な、しかしけな 
げで頼れる仲間だつたのだ。とこ 


る戦略性とシユーテイング的な 
「避け」の動作が同時に要求され 
るというちよつとした新発明なの 
だが、敵が弱すぎるため漫然と戦 
つていても勝ててしまうのが難 
点。何度か起こるボス戦以外では、 
死の危険は皆無と言っていい。 

戦闘が簡単なだけではない。頭 
を使わせるような謎解きの類いも 
なく、またストーリーの分岐もな 
いので、プレイ^ - — はまるで流し 
そうめんのようにラストまでスル 
スルと連れていかれてしまう。進 
行上悩まされるような個所が一切 
ない、というのは ゲー厶 として問 
題なのではないか。 

そして何よりも最大の問題は、 
シリーズを通してのもうひとりの 
主人公•竜の描かれ方である。 

失われた竜との共生感 

唐突だが、昔インドで象に乗っ 
たことがある。観光客用の象だっ 
たのだが、その体の大きさよりも、 
うなじの部分についた無数の傷跡 
の方が印象的だった。言うことを 
聞かなくなったとき、象使いがそ 









長いムービーシーンの出来は安直だ。 


物語は「ナウシカ J のバクリ。 
質の悪い再生産 

「アゼル」のストーリーを簡単 
に要約するとこうだ。自ら作り出 
した強大な力によって世界を滅ぼ 


してしまった「旧世紀」。かつて 
の力を失った人類は、汚れた大地 
で、「旧世紀」が生み出した遺伝 
子改造の生物の末裔「攻性生物」 
に脅かされながら暮らしている。 
そして、その「旧世紀」の遺物を 
手に入れ、絶対の権力を手に入れ 
よぅとする「帝国」。しかし真実 
は、攻性生物は「旧世紀」の文明 
に滅ぼされた世界を浄化し守って 
いる。 もぅ、ストー リ ー の大筋は 
「風の谷のナウシカ」そのままで 
ある。また、このバクリ度合いの 
凄 さはストーリ^ —だけでなく演出 
や小さなデイテールに至るまで踏 
襲されており、 プレイし ているこ 
ちらが「ここまでマネしちやマズ 
いのでは？」と心配してしまうほ 


ゲ—ムというより i に 
近い、出来の悪い凡作 

2作を経て、その謎が明かされ 
:る。そううたった本作「アゼル」 
だが、なんともその内容はお粗末 
なものであった。そのゲー厶の展 
開のほとんどは、厶—ビーで構成 
|され、やらなければならないこと 
==はレーダーに表示され、それを消 
二：一化するだけ。 ヮー ルドマップの移 
動は行ける個所が、進行に沿って 

: 一つずつ増ぇていくので、その点 

と 点を移動す る だけで、ゲ ー厶と 

いうよりは作業に近い。ゲー厶性 

についても、新しいシステムが導 

入され、「避け」の概念が入った 

ことはおもしろいが、敵の攻撃は 


強制的に入ってしまうことが多い 
ので、ストレスがたまる。おまけ 
に強力な補助アィテムやパーサク 
(魔法のようなもの)があり、ほ 
とんど死ぬことはない。キヤラク 
ター性についても希薄で、ストー 
リーについては、もうほとんど 
「ナウシカ」のバクリ。しかも、 
シナリオの出来が悪く、ご都合主 
義的な内容の物語には、苦笑する 
ばかりだ。音楽が素晴らしく、本 
作のウリとも言える「世界観」と 

ドラゴンを始めとする攻性生物等 

のデザィンが優秀なために、一見 

非常によく出来た作品であると見 

えてしまう。だがその実、良いと 

思える部分のあまりない凡作であ 

ったと言わざるを得ない。 



〜。八ンツア—ドラグ—ン RPG 丄 


ユア— fJLi . 花歩フレィ時間#21時間 


気高か0た「世界」の 
空しさが残る 

前2作で高い謡を得た「バンツァ—ドラグ—ン J シリ—ズ。 
s T 19か50:卩01と内容を変えた^&の出来は ……。 
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ゲームソフト 批評 


- P R 〇 F I L E - 

立花歩（たちばな■あゆむ） 

女性イラストレーター。好きな RPG は「天 
地創造」 「 S スティックアーク」など。最近 
は R P G をやる機会が少なくなったので寂し 
く思っている。「パンツアー」の一作目に感 
動し、シリーズはすべてクリアした。 



パン ツアー ドラ グー ン ( STG ) 

メーカー：セガ/機種：セガサターン/ 

価格：¥6,800/発売日：_95^3月10日 

シリーズー作目。深く、素晴らしい世界を持つ 
た名作 STG 。 ドラゴンを駆るというフアンタ 
ジックな設定と一人の青年の成長をさりけなく 
描く演出は見事。_ 


rd7i 


( メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格： ¥6.800/ 発売日： 1 98年1月28日 



「感情移入」と「存在する」こと 
は大きく違ぅ。昨今、 RPG のプ 
レイヤーとの乖離が問われる中、 
より 「ゲー厶」 的な感動を生みた 
かつたと思われるが、付け焼き刃 
のアイディアは何も生まない。 
「マザ12」のよぅな感動はそこ 
には存在しなかつた。 

結局「アゼル」は真実が明らか 
になるといいながら、前作の素晴 
らしい世界の破壊でしかなかつ 
た。 ラスト 何度も前2作の回想が 
出てくるが、それはただ「出てく 
る」だけで、何の繫がりもそこに 
は存在しない。むなしさだけが残 
つた。 


どだ。ガッシュの登場 シーン は、 
思わず「ユパ さま！」 と叫んでし 
まつたし、アゼルの「私たちは殺 
しすぎた、(攻性生物の)制御が 
効かない！」というセリフでは絶 
句してしまつた。制作者はきつと 
宮崎アニメの信仰者なのだろうが 

(そうとし か思えない . )、パク 

リは質の悪い再生産でぁり、何の 
意味も持たない。 

キヤラク ター は、- -1 ガンダム」 
のシヤアを彷彿とさせる、主人公 
の敵役「クレィメン」、綾波レィ 
とララアとナウシカを足して割つ 
たような「アゼル」、熱血漢の主 
人公 . と、どれも アニメな どで 


幾度となく使い古されたパターン 
で極めて凡庸だ。 

また、物語の展開は、主人公の 
旅立つ理由が相変わらず(ッヴァ 
ィから)希薄。仲間を殺された復 
警のためにと、一応理由はついて 
いるものの、その殺された仲間と 
の袢の部分は描かれず、感情移入 
をすることは難しい。おかげでプ 
レィヤーの頭の中には、当面の敵 
であるクレィメンが「アゼル」を 
奪った悪者なので追うといった印 
象の方が強くなってしまう。思い 
出したように「仲間のかたき」と 
いうセリフはでてくるのだが、ど 
うも道中殺された仲間のことを思 
い出す風もなく、主人公は非常に 
気楽に旅を続けている。そして、 
敵討ちが終わった後はそれが顕著 
で、「塔」を捜し続ける目的はほ 
とんどなく、世界を変えよう(救 
おう)とも考えてない主人公は他 
のキヤラクターに言われるままに 
動いているただの駒と化してい 
る。他の登場人物にしても、バエ 
ットなど拷問を受けてまで取つて 
きたアイテムを受け取つた瞬間に 
捨て、次の展開になるのであろう 


話を始めてしまうし、それを聞く 
主人公も「やれやれ」といった感 
じだ。拷問を受けた痛みもなにも 
この世界には存在しないのだ。た 
だ安っぽい感傷めいたものだけが 
演出される。 

前作の世界を破壊する 
物語とプレイヤ—の混同 

そうした、仮にも出来が良いと 
は言い難い「アゼル」だが、その 
なかで、なにょりまずいのは主人 
公とプレィヤーの同化だろう。こ 
こに一番大きな矛盾が存在してし 
まうと同時に、今まで 「パンツア 
1ドラグ ーン」 「ツヴアィ」 と描 
かれてきた世界の破壊につながっ 
てしまつたのだ。前作2本がシユ 
丨ティングと いう形をとつていた 
にしても、物語は一つの世界を形 
成し、プレィヤーは主人公に「感 
情移入」をして、その物語を体験 
していたわけだ。そこにいきなり 
自分が存在として介入してしまつ 
たことで、統一されて存在してい 
た世界は破綻し、いきなり参加型 
の r ケーム」となつてしまう。最 
後の、ぁの瞬間の白けたこと。 











キヤラが正面を向いていないと動かしにくく、辛い。 



命救助そのものを存在意義とする 
キヤラクターを設定することで行 
動に必然性を与え、プレィヤーの 
納得を得ていることは大きい。紛 
れもなく、企画の勝利といってい 
いだろう。この時点では『バーニ 


ングレンジャー』はある程度の成 
功を約束されていたと思われる。 

ところが、企画が実際の ゲーム 
になる段階で、『バーニングレン 
ジャー』は大きな失策を犯してし 
まった。完成したのは、 とにかく 
遊びにくく、ゲー厶性を欠いたソ 
フトだった。このとき、企画段階 
であった アド バンテージはすべて 
放出され、さらに多大なマィナス 
を抱え込んでしまったのだ。 

_感覚が喪失した 
ゲ—ムシステム 

プレイしたとき、プレイ^ が 
最初に感じるのは、「なぜマップ 
がないのか」という点ではないか 
と思われる。ゲー厶 スタートと 同 


時に、ボィスが入り、「 XX に向 
かえ」といわれるのだが、それが 
どこか不明なのだから、やりにく 
いことこのぅえない。ところが、 
実際にゲー厶を進めていくと、制 
作者側がマップを入れなかった意 
味がわかってくる。必要がないの 
だ。ここでいいたいのは、ナビゲ 
I シヨンシステムが代用している 
といぅことではない(あれは不完 
全過ぎて実質的にはほとんど役に 
立たない)。ではなくて、ゲー厶 
それ自体の構造の問題である。な 
にしろ、各ステージのマップは基 
本的に一本道で、プレィヤーはコ 
ンピュータの示すナビゲーシヨン 
のままに、ただ決められた道を歩 
いていけばいい。つまり、 コース 


企画 i における 
着目点のよさ 

.未来社会を舞台に、災害で生命 
の危機に瀕した人々を救出し、災 
害そのものの原因を排除する—— 
それが、主人公たち、「パーニン 
グレンジャ 1 J の役割で ある。 

これは、ゲー厶的であると同時 
に、優れた設定であつたといえる 
だろう。マニュアルに唱われてい 

る 「人々の、生命を、希望を、未 
来を守る」という主人公たちの行 
動理念は、一歩間違えば、時代遅 
れの正義のヒーロー的価値観の産 
物になつてしまい、いま、まとも 
にやられたのでは、噴飯物になつ 
てし まう 恐れさえ ある。 それを人 


レビユア— • 水野隆志フレィ時間# 18 時間 


不出来なゲ—ムシステムが発想の 
良さを生かすことのできなかった作品 


近_レスキユ—とい I つテ—マをもつて期待された 
ソニックチ—ムの git だ0たのだが…。 


画 
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水野隆志 （みずの•たかい 

ACT はアーケードでコインを投じてプレイす 
るのが好きで、気に入ったゲームは1コイン 
クリアできるまで徹底的にやり込む。好きな 
ACT は「源平討魔伝」「スプラッター八ウス」 
「エイリアン VS プレデター」など。 



ザ • ファイヤーメン ( ACG ) 

メーカー：ヒューマン/機種：スーパーファミコン/ 
価格：¥9,300/発売日： '94^9^90 


ヒューマンの「シネマティツクライブ」シリー 
ズ第二弾。「タワーリングインフェルノ」「パツ 
クドラフト」をモチーフに高層ビル火災の鎮火、 
人命救助を目的とした消防士アクション。 


ルにあり、まさに絶妙と表するに 
値する。ただ、もはや CG だけで 
作品を評価できる時代は終わって 
いる。ご不ニビット機が登場した 
当時であれば、映像主体の作品に 
も意義はあった。だが、もぅ時代 
は変わっているのだ(それに加え 
て、主人公たちのコスチユー厶感 
覚も時代がかっており、あまりセ 
ンスがいいとはいいがたい)。 

『バーニングレンジャー』は、 
決して手抜き作品ではなかった。 
ただ、悲しむべきは、多大な努力 
が、ゲーム性とは別の方向を向い 
ていたことにある。 

意欲作であり、同時に失敗作。 

それが、この作品にふさわしい 
言葉ではないかと思う。 


選択の自由はなく、与えられてく 
.る問題(吹き出してくる火柱や敵 
ニー対行動を取るロボットなど)を制 
一限時間内にクリアしていくゲー厶 
になつているのだ。この感覚は、 

一：一同じコースを何周か回つてラップ 
を競うレースゲー厶に似ている。 

なにか違うといわざるを得な 
二い。「火災が発生し、爆発までは 
あとわずか。その極限状況下で生 
一=存者を救出する」というシチユエ 
:丨ションは極めてゲー厶的であ 
る。アクション好きならば、挑戦 
一欲を駆り立てられる、胸躍る設定 
一であることに間違いないだろう。 

一：『バーニングレンジャー』が企画 
勝ちしている点がここにある。 

だが、現実には、ユーザーはそ 
:一 うした 面白味を感じることはな 
¥い。ゲー厶は、探索の楽しさも、 
タィムリ ミットへのスリルもな 
く、一種の障害物競走になつてし 
まつているのだ。そこにあるのは、 
慣れによる スピー ドアップのみ。 
全クリアすればマップ構造が変わ 
るというボーナスも、あまり大き 
な意味はない。ゲー厶性のない ス 
テ彳ジ がいくら増えても、ユーザ 


フ 

ソ 

ム 


丨の面白みは増加しないからだ。 

純粋なアクションゲー厶として 
も、一見、キャ ラ クターが軽快に 
動くので、一瞬、操作感覚は良好 
なのか、と思つてしまぅが、実質 
的には、ただ、キャ ラ クターを三 
六〇度動かしていてもゲー厶は進 
まず、いちいち L 、 R ボタンを使 
つて視点を変更していかないと、 
クリアは難しい。これがとにかく 
煩わしく、 ゲ ー ムの難度を無意味 
に上げると同時に、アクションの 
爽快感 さえ も奪つている。到底、 
遊びやすいとはいいがたいのだ。 

物§£8#!における 
整4@のなさ 

ゲー厶性の欠如とともに問題と 
なつているのが、レスキユーとい 
ぅ、主人公たちの設定が生きてい 
ないことである。 

ルートが一本道になつているの 
は前述したが、正確には、ときお 
り、多少の分岐路があることはあ 
る。ところが、なぜか、そうした 
場所に要救助者がいるのだ。主人 
公たちはレスキューであり、人命 
救助が第一の任務のはずである。 


しかし、肝心の対象がゲー厶のメ 
インから外れたポイントに配置さ 
れているのだ。そして、その代わ 
りに最終目的となっているのが、 
災害の元凶——これがなんとボス 
敵なのである。なぜ、災害救助物 
にボス敵が必要なのか。それも、 
コンピユータに卷きつくことでシ 
ステ厶を乗っ取れる植物、魚雷を 
ばらまく魚型ロボットなど、レス 
キユーという観点からいえば、ま 
るで見当はずれの敵ばかりなので 
ある。この時点で、制作者の意図 
が「じつは科学特捜隊」ノリにあ 
つたこと がわかるのだが、いくら 
なんでも、それはなかったのでは 
ないか。レスキユーという設定だ 
からこそ気にならずに済むはずだ 
った古びたヒロイズムが安っぽい 
形で復活してしまったのでは、も 
はや何をかいわんやである。 

決して手抜きの 
作品ではなかったが 

結局のところ、『バーニングレ 
ンジャー』で見るべきは、その演 
出面のみということになる。浮遊 
感覚の再現などは非常に高いレべ 


メーカー：セガ/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日： 1 98年2月26日 






ソロ•クラ V シス 


■ 


レビユア—#水野隆志ブレィ時間# 28 時間 


古き良き釋よ甦れ 
光と闇に満ちたジハ 


〇 


F 


r 破壊と創造」をテ—マに作品を作り続けるソフトハウス•クイン テツ ト 
そのサタ—ン参入第一作はゲ—ムそのものが放つ魅力と危うい主題を wt 


危うい主題を併せ持〇作辑だ0た。 


ポリゴンを i した 
WRU 体のゲ—ム世界 

ひとつのポリゴンの両面に造ら 
れたふたつの世界。一方は神の統 
ベる光あふれる地であり、他方は 
悪魔を崇拝する暗黒の地である。 
両者は互いに密接な繫がりを持ち、 
表で大地を隆起させれば、その地 
.点に対応する裏の土地は陥没し、 
表で地震を起こせば、該当する裏 
の一帯にも被害が及ぶ。裏で隕石 
が降れば、突然表の大地が激しく 
盛り上がり、頂点にはふたつの世 
界を結ぶ穴が生み出される…。 

『ソロ•クライシス』は、対立 
する神と悪魔の戦争を題材にした 
戦術級 SLG である。プレイヤー 


が神側の戦士となり、 侵略してく 
る悪魔の軍勢を攻め滅ぼすといぅ 
内容は、物語的にはさほど珍しく 
ないが、表裏一体となったパズル 
性の高いマップを使ったシステム 
が秀逸で、他に類のない面白さを 
味わわせて くれるソフトでぁる。 

プレィヤーは、 戦士、僧侶、 エ 
兵など、それぞれに異なる能力を 
持つユニットを駆使して、魔軍と 
の戦闘に臨む。ゲー厶はミッ ショ 
ンごとに地形が変わるステージ制 
で進み、敵部隊を率いるリーダー 
を倒すか、裏世界にぁる悪魔側の 
神殿を破壊すれば勝利を得ること 
ができる。ここで重要となるのが 
神の御業である「奇跡」だ。突風、 
地震、稲妻、隕石など合計8種類 


が用意されており、ぅまく使いこ 
なすこと で戦闘を有利に運んでい 
くのである。奇跡は、神への信仰 
心を力源とするので、プレィヤー 
は戦士系のユニットで魔軍を迎撃 
したり、逆に敵地へ攻め込んだり 
する一方、工兵を使って家を建造 
し、神を信じる人口を増やしてい 
く必要がある。このあたりのゲー 
厶バランスがなかなかシビアで、 
せっかく造った町が敵の地震で一 
気に破壊されたり、水地の側の土 
地を陥没させられてあたり一面が 
水没してしまつたり、といつ たこ 
とが頻繁に起こる。もちろん、こ 
ちらも黙つてはいないから、互い 
に奇跡の応酬となり、まさに神と 
悪魔のハルマゲドンというべき激 


烈な攻防の連続となるのでぁる。 

プレ V ャ—を選ぶ 
高い難度と背景設定 

一瞬の油断や、操作ミスがかな 
り後に尾を引く ゲー厶 なので 、 S 
LG として見た場合の難度は、は 
っきりいってかなり高い。とくに 
終盤は、互いにボロボロになった 
状態から、なんとか町を再建して 
SP (奇跡を使ぅために必要とな 
る値)を溜め、すこしずつ反撃を 
繰り返す、といぅ地道な作業の連 
続になる。勝利を掴むにはちょっ 
との苦境にめげない、タフな精神 
力が必要になってくるのでぁる。 

さらにボス敵の強さは、まさに 
リーダーにふさわしく、むやみに 


Siol 
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水野隆志（みずの•たかし） 

SLG は大昔のボードゲーム以来のファン。 
「アヴァロンヒル」とか、それに類する言葉 
を耳にすると血が騒ぐ。ジャンルは歴史物が 
好きだが、史実に寄りすぎず、ゲームとして 
適度にデフォルメが効いた作品を好む。 


アクトレイサー ( ACG ) 


/機種：スーバー ファミコン/ 
: ' 90 ^ 12^160 


S FC 参入初期の横スクロール ACG 。 荒廃した 
世界を再生するためというクインテツト節は顕 
著だ。 r ソロ.クライシス』の原型とい又る。 


メーカー： クインテット/機種：セガサターン/価格：¥5,800/発売日 


ゲーム ソフト批評 


奇跡の併用も可能なため高度な戦術が必要になる。 



関連作品 


ソロ •微シス 


機械の知恵比べといぅ伝統的魅力 
も ぁつてしかるべきなの だ。 とか 
く業界全体が前者に傾きつつぁる 
中で、後者に属する作品を売り出 
したメーヵーの心意気は評価すベ 
きだろぅ。『ソロ •クラィシス』 
には、かつて十年ほど前に多くの 
フアンが 熱狂した、 パソコン ゲー 
厶 における SLG ブ—厶の 源泉 的 
魅力が ある。 それは 考える 楽しさ 
に他ならない。商品的には厳しい 
ジャンルであるが、これに続く流 


の理由は、ゲー厶自体の出来が難 
しいが良質でぁることに尽きる。 
優れた映像表現を楽しむソフト 220 
も、勿論ぁっていい。だが、同時 ^ 
に コン ピュータゲームには人間と 观 


味方を接敵させたりしよぅものな 
ら、次々と屍の山に変わつてしま 
ぅ。敵の建造物を徹底的に破壊し 
て奇跡を使用不可能にしてから水 
没させて溺れさせるなど、長期的 
な戦術が立てられないと、なかな 
か勝利はおぼつかないのだ。 

ポリゴンを使つたゲー厶にして 
は、 CPU 側の処理時間が比較的 
短いために、待ちでィラィラする 
ことがないのは救いだが 、 SLG 
のベテランでも容易には勝てない。 
初心者だと、あれよあれよという 
間に全面を水没させられて敗北、 
ということも珍しくないのではな 
いかと思う。昨今のゲー厶の傾向 


1になつてしまう。しかもこの 
ゲー厶では、悪魔に与している裏 
側の住民も、もとは表側の人間だ 
つたとなつている。彼らは悪行を 
重ねたために暗い裏の世界に隔離 
され、それが原因で神を憎悪する 
ようになるのだが、だから彼らを 
滅ぼせといわれても、はいはいと 
は納得できないのが普通だろう。 
制作元のクインテットは、かつて 
SFC で『アクトレイザー』『ガイ 
ア幻想記』『ソゥルブレイダ 1 J 『天 
地創造』といった神話的色彩が濃 
い作品を作つていたメーヵーであ 
るが、いままでの諸作は、絶対的 
な悪の存在が希薄で、テーマ的に 
も荒廃からの蘇生をメインとして 
いるため、心地よい救済感覚を味 
あわせてくれた。しかし、ここで 
はそれがないため、プレイヤーは、 
狂気じみた宗教戦争をやらされて 
いる気分になるのである。 

欠点はあれども、思考する楽 
しみを重視した作品性が良 

しかし、こうしたマイナス面が 
あつて なお、 このソフトは 評価に 
瞳すべき一本だと思われる。最大 


や、コンシユーマであることなど 
を考えると、「難し週ぎないか」と 
思う難度になっているである。 

もうひとつ、プレィヤーを選ぶ 
結果になっていると思われる要素 
が背景世界の設定である。最大 16 
体用意されたユニットには、主人 
公であるヨシユアを始めとして、 
エヴァ、サムソン、エノクなど旧 
約聖書を出典とする名前がつけら 
れている。物語の基本もヨシユァ 
の活躍を描いた「ヨシユァ記」に 
のっとって作られていると思われ 
るが、ここのくだりは、古代ィス 
ラエルの民が、約束の地^して神 
に与えられた土地カナンを虐殺に 
次ぐ虐殺で奪取する過程が歴史書 
風に書かれている個所であり、旧 
約聖書の中でも、もっとも好戦的 
な部分のひとつなのである。ヨシ 
ユアはこの功績故に神に讃えられ 
る英雄の一人となるのであるが、 
征服された諸民族から見れば、無 
慈悲な侵略者であるから、こうし 
た設定に沿って背景を作れば、当 
然のように宗教色が強くなり、神 
側が絶対正義として絶対悪である 
悪魔を討ち滅ぼすというストーリ 






二の酸鼻掻まる血みどろの光景が大きな売りのひとつ。 


全員がプレィヤーキラーなのだと 
いぇば話は早いか。ひとつのマッ 
プで最大五人のプレイヤー(それ 
以上の人数が参加するとチー厶戦 
になる)が入り乱れて戦うことに 
なる。とは言つてもチャットは可 


戦略シミ ユレ ーシ ョンと いうの 
は、戦争を題材にしているにもか 
かわらず意外に血ナマ臭さが薄 
い。ゲー厶 として 知恵比べの部分 
にポィントが置かれているため、 
兵があくまで一つのユニット とし 
て扱われることが多いからだろ 
う。格闘ゲー 厶などと 比べる とむ 
しろ無機的、無菌的な印象を受け 
るく らいである。 

しかし、この 『M ythj は童 
う。起伏に富んだマップの上で戦 
うのは作りこまれた、まるでミニ 
チユアのようなキヤ ラクタ ー た 
ち。彼らは斬られれば血を流し、 
爆発に巻き込まれれば木っ端みじ 
んに吹きとぶ。飛び散った血や散 
乱した内臓などはそのままマップ 


上に残り、その上をまた新たな血 
が覆つていく。血ナマ臭い ことこ 
の上ない、まさに血 湧き肉躍る戦 
略 シミ ユレ ーシ ョンなので ある。 

ゲー厶内の世界観は絶望的なま 
でに暗く、それを反映してか、内 
容の方もかなり辛口。 プレィヤー 
は二十体から多くて百体近くの各 
種ユニットを同時に操り、面ごと 
に与えられた任務に リアルタィム 
であたっていくのだが、大抵のひ 
とは始めの数面で一度つまずくこ 
とになるだろぅ。ユニット喿作は 
基本的にマゥスひとつと数個のキ 
—だけで事足りるものの、対峙さ 
せられる各局面がかなりハードな 
のだ。日本の親切な シミユレーシ 
ヨンに慣れた人間からすれば、哑 


然とするほど大量の敵を向こうに 
回すこともしばしば。残虐な演出 
が売りになつていることからただ 
殺しまくればいいだけのゲー厶の 
ようにも思えるが、実はかなり緻 
密な戦略が要求されるのである。 
しかし、これら歯ごたえガチガチ 
のミッションをすべて乗り越えた 
とき 、 『M ythj 最大の魅力であ 
るネットプレイに参加するための 
勇気を、プレイヤーは得るのだ。 

プレ V ヤ—をひきずり 
こむ_の奥深さ 

『 Myth 』 の ネットプレイに 
おいては、 プレイヤーキラ I とい 
うものは存在しない。基本的には 
もう周り皆が敵。要するに参加者 





—レビユア|_編集部小野塚プレィ時間參1 


ネツト上で日夜<り広げられる 


湧ぎ肉躍るる念力戦 

■ gll 關 I 1 I I 劃一 









ラビックス/機種: Mac & Win 95(/ \イブリツド版)/価格:¥ 8.800/ 発売日:'97年12月末 
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編集部小野塚 

1974年生まれ。好きなシミュレーションは 
ナムコの r ミリティア J に光栄の r 董き狼と j 
白き牝鹿 J 。 rMythJ のネツトプレイには' 
BloodyBuddha とかいう頭を痛めた中学生 
のような名前で参加している。 


ウォークラフト2 ( SLG ) 

メ ーカー: SSI トリスター • /I幾 S:Mac • Win95/ 

価格:¥ 9.800/ 発売日: Winiar 96^1 2月13日 

『ディアブに並ぶブ U サード社の看板ソフト。ファンタ 
ジー世界での人間と オーク 族の対決をモチーフとした、リア 
ルタイム戦略 SLG の傑作。限りある資源をもとに、いかに敵 
より速く綱な状況を作りあげるかが_の鍵だ。_ 




れ よう ものなら一気にそこにつけ 
こまれ、全滅させられることにな 
りかねないのだ。だがそれはもち 
ろん相手だつて同じこと。かくし 

て、腕に覚えのあるプレィ^-た 

ちが集まり集中力と集中力が火花 
を散らす とき、 『M yth 』 は単 
なる血まみれゲー厶ではなく、ネ 
ットを介しての、一種の念力戦の 
ような様相を呈するのである。 

プレィ中かかつてくるプレッシ 
ャーが非常にキツいので、遊び手 
を 選んでしまうソフトであること 
は確かだ。しかしこれは、リアル 
タイム •シミユレーシヨンの 完成 
型のひとつと言っても決して過言 
ではない名作である。ぜひ挑戦し 
てみてほしい。 


り、またハマッた者をいつまでも 
夢中にさせつづける魅力でもある。 

ネットを介しての 
と iB - R のぶ0かりあい 

リアルタイム •シミユレ ー ショ 

ンの醍醐味とはなにか。それはお 
そらく、集中力の持続によって生 
ずるあの息詰まるような緊張感、 
圧迫感だ。遊び手に窒息しそうな 
思いをさせてくれればくれるほ 
ど、 それは良い ソフトと いう こと 
になる。「十すくみ」の状態を実 
現した時点で、すでに 『M ythj 

のリアルタイム•シミユレーショ 
ンとしての成功は約束されていた 
と言っていい。 

プレイヤーはとにかく、並々な 
らぬ集中力をもつて勝負に臨まな 
ければならない。十のうち、ほん 
の一個所穴が開いただけで、すべ 
てはそこから崩れていつてしま 
う。常に頭の中で何手も先のこと 
を考え、大勢の兵士をそれぞれ戦 
略上べストなポイントに移動させ 
ながらも、周囲に敵影はないか絶 
えず警戒していなければならな 
い。敵も真剣、ふと集中力が途切 


展開が楽しめる。特筆されるべき 
はこれらユニット間における力の 
バランスの調整で、見事という他 
ない仕上がりになっている。ゲー 
厶の基本は三すくみの状態であ 
る、というようなことがよく言わ 
れるが、このゲー厶ではほとんど 
「十す くみ」ぐらいの状態が実現 
されているのだ。 

しかしそれによつて、プレイヤ 
1間の実力差までが補全される、 
ということはない。むしろ、これ 
ほど実力の差がはっきり結果に出 
るゲー厶 もないのではないか。初 
心者ははじめ、ゲーム中なにがど 
うなつているのかさえわからぬま 
ま、周りから袋叩きにあう。ここ 
では、シングル•プレイのときと 
はまた違った戦略が要求されるの 
である。ネットプレイでの「凌ぎ 
方」がわかってくるのは、何度も 
そういつた目にあつてからだ。だ 
が一度わかつてくると、このゲー 
厶の真の奥深さに一気にひきずり 
こまれて ゆく ことになる。この「一 
見さんお断わり」的な硬派なスタン 
スこそ 、 『M yth 』 の間口を大幅 
にせばめている最大の泣き所であ 


能なので、汚い言葉で罵りあいな 
がら 和気あいあいとプレイするこ 
とが可能。 

勝敗を決めるルールは、敵をい 
ちばん多く倒した者が勝つボディ 
カウント、 最後にマップの中心に 
ある旗をとつた者が勝つラストマ 
ン•オン•ザ•ヒルなど、計七つ 
ある。時間の経過とともにあちこ 
I ちで小競りあいが起こり、マップ 
上至るところに血だまりができて 
いく様子はちょつとした見ものだ。 

またネットプレイでは、シング 
ルプレイ時には使ぇなかつた敵役 
「暗黒側」の兵士ユーーットを使ぇ 
るよぅになり、より多彩なゲー厶 







- P R 〇 F I L E - 

編集部松井 

ゲーム歴 18 年。主に格闘ゲーム&シユーテ 
イングゲーム担当。最も好きな格闘ゲームは 
「サイバーポッツ J 。 かつて新声社で「サイバ 
ーポッツ」の設定資料集を作った過去アリ 
(言つちゃった)。 



X-MEN VS . STREETFIGHTER (格 hacg) 

メーカー:カプコン/機種：セガサターン/ 

価格：¥7,800/発売日： .97 年11月27日 


マーヴルコミック rx-MEMJ のキャラと「スト 
nj のキャラが闘う 「 vs .」 シリーズの第一弾。 
先に発売されたセガサターン版は、 4メガ拡張 
RAM を使用し、移植の出来は極めて高い。 


丨メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売年度： _98 年 


國 


本作品や「私立ジャスティス学 
園」など、最近のカプコン格闘ゲ 
—厶は、ヒット数の多いコンボや 
ダメージ量の多いコンボを発見す 
ることが最も面白いように思う0 
対戦プレイがつまらないという訳 
ではないのだが、凶悪コンボや無 
限コンボの存在、どうしても優劣 
が出てしまうキヤ ラクターバラン 
ス等々により、どうも気持ちよく 
対戦プレイが出来ない状況なのだ 
(もちろんプレイする側に問題が 
ある場合も多いのだが)。 

2 D 格闘の究極とも言える「マ 
—ヴル VS . カプコン」が発売された 
今、 そろそろ 対戦 ゲー厶としての 
2 D 格闘ゲー厶を見直す時期が来 
たのかも知れない……。 
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ともいうべき超大作 


2 D による演出を極限に高めた「マ—ヴル VS. カプコン 
2 D 格闘ゲ—ムにトドメを刺したのか!? 


J は、 


「マ ーヴル VS. カプコン」は、力 
= プコン 2 D 格闘ゲー厶の 集大成と 
二も言える超豪華作品でぁる。 

前作に ぁたる 「MSH VS; ストリ 
1トフアイター」をより発展させ 
た 本作品は、 プレイヤー キャ ラと 
してモリガン、ストライダー飛竜、 
ロックマン等が登場。 さらには過 

去のカプコンゲー厶のキャ ラが 
「スペシャルパートナー」として 
:大挙出演するなど、正に「格闘ゲ 
j 丨厶版カプコンワールド|だ。現 
在に至るまで個性的なキャ ラを 多 
数生み出してきたカプコンだから 
こそ出来た力技ともいえる。豪勢 

なのは登場キヤラだけではない。 

システムに関しても同シリーズを 
踏襲しつつ「ヴァリアブルクロス」 


といぅ新システムを搭載。これは 
発動すると一定時間パートナーを 
呼び出して2対1で闘える上にハ 
イパーコンボは使いたい放題とい 
う凄まじさ。ここまで盛大かつ豪 
勢な内容になつてしまうと、バラ 



ンス調整がどうしたとかダメージ 
量がこうしたとかいつた細かいこ 
とを気にするのは野暮という感じ 
になつてしまう。元来「カプコン 
キヤ ラと マーヴル コミック キヤ ラ 
の共演」という一種のお祭りのよ 
うなコンセプトのシリーズ作品な 
だけに、多少アバウトでもこれぐ 
らい派手な方が良いと思える。 

ただ気になるのは、ここまで 
「やりすぎ」てしまつたカプコン 
が今後どういった 2 D 格闘ゲー厶 
を作つていくのか、ということで 
ある。ゲー厶的にも演出的にも行 
きつく所まで行つてしまつた本作 
品は、ある意味 2 D 格闘ゲー厶に 
トドメを刺してしまつたのではな 
いのだろうか？ 












ありがとう！長野オリンピック企画 

汾ン 



i を与え、ウィンタースポーツに対する注 
盲をほに®め H ィジタニスポーツゲームよ、あの感動を雄、3度！ 



■オリンピックインナガノ64•ハイパ—オリンピックインナガノ価格： 


一. G /メ —力- 
> o \ 発売日： 


長野オリンピックの上にあぐらを 
fsp かいた、ただのミーーゲ—ム作品 

連打が生み出す興奮を捨て、新しい WHS を模索し、そして迷つた「ナガノ」。 


「山内君。君、長野出張ね」 
これまで オリンピックは おろか 
スポーツ観戦にも興味を示さなか 
つた私に、〈云議にいなかつたとい 
ぅだけで、編集長は長野出張を命 
じた。そして思惑通り帰つてきた 
頃には、私は立派な オリンピック 
伝道師、平成エセナショナリスト 
になつてしまつた。まさに20世紀 
最後の冬。日本人なら四年に一度 
のこの感動を知るべし。 オリンピ 
ックは 私に聞け!!:.さて オリンピ 
ック 伝道師としては テレビ ゲー ム 
の世界にも オリンピックが やつて 
来る ことを 伝えなければならな 
い。コナミの オリンピック ィ^ -1 
名物ゲー厶であり今回初めて冬季 
オリンピックを 題材にした 「ハイ 
パーオリンピック イン ナガノ」 
がそれだ。しかし本作は決して出 


来がいいとはいえない。長野のあ 
の興奮を伝えていないのである。 

本作は N 64と p S で同時発売さ 
れたのだが、その内容は異なり、 
^;64は12種類、?3は13種類の競 
技が収録されている。カーリング 
など珍しい競技もできるが両機種 
4口わせても全種目を網羅していな 



い。特にクロスカントリースキー 
がないのは残念だ。ノルディック 
複合で富井彦選手がしてやられた 
かけひきを、ケニアのボイト選手 
の頑張りをどうして再現しようと 
しないのか？ バイアスロンやモ 
1グル等、ゲームにしたときに面 
白くなりそうだと、制作者は思わ 
ないのか!? 

話を元に戻そう。「ハイパーオリ 
ンピック」といえば連打である。 

連打という単純明快な操作で、体蛇に 
を動かすことによつてプレイヤー 
を興奮させ、好記録を生み出した 
ときの達成感がこのシリーズの面 
白さであつた。だからこそ、あら 
ゆるスポ^—ツをオリンピックとし 
てひとまとめにしても、ゲー厶と 
して成り立ち、楽しめたのである。 

しかし「ナガノ」では連打は鳴り 
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スケートのあの感動はどこへいったのか…。 


ためウインタースポーツの醍醐味 
であるスピード感も全く足りな 
い。しいて挙げるなら、 PS のエ 
アリアルと N 64のハーフパイプが 
遊べる。ジャンプ中のコマンド入 
力により演技するそれらのゲー厶 
は、正確な素早い操作を要求し、 
それに対して華麗な演技でこたえ 
てくれる。もつともダンスゲ ー 厶 
でも見られる操作なのだが。 

連打が生み出す興奮がぅまく才 
リンピックを表現していた「ハイ 
パーオリンピック」が、「ナガノ」 
ではただのミニゲー厶集になって 
しまつた。連打といぅ枠を壊した 
からには、それに勝るアクション 
操作を用意するか、それぞれのゲ 
—厶の質の向上を図るべきだが、 
「ナガノ」にはそれがない。その 
ために「ナガノ」では興奮を得ら 
れないのだ。船木のジャンプ、清 
水のスヶート、多英ちゃんのモー 
グル。長野のあの興奮に便乗した 
だけの作品であった。まったく 
‘原田，たしい限りである。「立 
て！立て！立ってくれ〜!!:」 
また思い出してしまつた。 

(編集部山内 )I 


lrMTICAi ® 圔宅 
S パッド上で見事に表現 


| この作品' , 95年にすでに制作さ 
目れていながら何故かお蔵入りにな 
11つていたのだが、ニンテンドウ. 
■バワ I 用ソフトとして今回ようや 

_し、リアル感重視で作られている 

圖で描かれたスキ—場を二頭身のキ 
■ャラがちまちま滑降していくとい 
11うそのゲ—ム内容は、今となつて 
■は素朴で微笑ましくさえある。 

はかなり凝つている。スキ—の基 
_本である体重移動をそのままコン 
トロ — ラ—上で行うのだ。 たとえ 
|ばボ—ゲンは十字キ—の左と右端 
SH の A ボタンの同時押し。両方強く 
_押すとブレ—キ。どちらか I 方を 
強く押すと反対方向に曲がつてい 

J く (これに最初惑わされてしまう 
辺りは実にリアル。スキ—の初心 

J 者は皆はじめ、これがわからず苦 
労するからだ)。要するに操作の 


概念が実際のスキ—と同じなので 
ある。だから、思いどおりに滑れ 
なかったり人とぶつかってコケた 
りすると、自分の運動神経の程が 
明るみにでたようで結構恥ずかし 
い。そういう意味では、実際にゲ 
レンデに立ったときのあの緊張感 
と気恥ずかしさを味わわせてくれ 
る I 風変わつた ソフトと 言える。 

(編集部小野塚) 



一を潜め、代わりにタイミング系の 
操作や 3 D スティック(アナログ 
コントローラ)を利用した操作な 
どが増えた。連打といぅ枠を壊し 
て、新しい方向を探るといぅ姿勢 
は評価できる。しかしそれによっ 
て面白くなったかといえば：^〇だ。 

スキ^~~やスノ^—ボード、スケー 
卜等、スピードが重視される競技 
は、個々の差はあるがライン取り 
やタイミングなどが必要だ。しか 
しどれも熱中できるほどテクニッ 
クが望まれるわけでもない。また 
グラフィックやポリゴンの表現 
は、 N 64はともかく PS はつぎは 
ぎが見える程の雑な作りだ。その 


0 


ス—バ—フアミリ—ゲレンデ 




圓 






トリック： スノ _ボ_ドのジャンプ中に繰り出す技。 テン•エイティ ：三回転するスピン系のト リック。， スノオ ニー: ス 

. _ . ノーボードの略。しかし編集部では禁止。略すな。1 分 10 秒 75 :松井編集部員の「デッドリーフオール」ヘストタイム。 

hli 7| 担当ライターの山内編集部員より速い。 


HV テイスノ—ボ I チイング 


ジャンル： SPG \ メ —力—: 任天堂/機種： N 64/ 

\発売日：'98 年 2月28日/プレイ 時間： 120 時間| 


11115議、 

wGAio ックゃパウダ-、トゥリ丄フン。「テン•エイティ J はスノ-ポ-ドの楽し—暈に覆した作每だ。 


私が スノ ーボードを始めたの 
三は、七年前、ある海外のビデオを 
見た ことが きつかけだ。ヘリで雪 
三山の頂に登り、そこから一気に滑 
: 二り 降りるというビデオの内容は、 
見た瞬間に スノ ーボードを始める 
二ことを 決意させるほど気持ちよさ 
げであつた。そう、 スノ ーボード 
の楽しさで ある 爽快感は、トリッ 
ク等の魅せるプレイだけでなく、 
雪の上を浮いて走るような滑走感 
_覚にあるのだ。 

3^ 「テン•エイテイスノーボー 
jTH ! デイング」。昨今のスノーボード 
1ブー厶を毛嫌いし、 ここ 数年、雪 
一^山から遠ざかつていた私に、スノ 
\\ v —ボ ー ドの楽し さを 思い出させて 
くれた作品である。 

一 この「テン.エイ テイ」は、個 
注的な五人のキヤラがラマー社の 


ボード(米国のボードメーカー。 
何と渋いメーカーを選んでくれた 
ものか)に乗り、トリック専用を 
含む8コースを滑り降りる 3 D レ 
丨スゲー厶 だ。 

本作品のレースコースは、実 
際にある雪山や町並みを意識した 
レイアウトになつている。中でも 



「デッドリーフォール」は圧巻で 
ある。山頂から滑り降りるこのコ 
丨スは、前述のビデオを思い出さ 
せたほどの出来映えだ。これらの 
コースをいくつかのゲー厶モード 
を選んで滑るのだが、基本となる 
タイム•アタックとトリック•ア 
タックは非常に面白い。 

タイム•アタックでは、シヨー 
トカットや障害物等をパスするル 
1卜の選択など、タイムを短縮す 
るポイントが多く、レースゲー厶 
としての面白さを高めている。ま 
たトリック•アタックは障害物で 
あったジャンプ台、こぶ等を積極 
的に利用して得点を稼ぐことにな 
る。そのトリックは30種類以上も 
用意され、その難易度は絶妙で達 
成感は高い。成功時には素直に 

「カツコいいよ、オレ」と思つて 


しまうほど だ。 

計算され尽くした コース デザイ 
ンに、 スノー ボ ー ドならではの卜 
リックの面白さが うまく 融合し、 
レ ースゲー厶 として幅の広い楽し 
み方を提供しているのである。 

さらに 注目すべきは、冒頭でも 
述べた雪上での滑走感覚をうまく 
表現しているところ。新雪やアイ 
スバーンなど雪質の変化は操作感 
に違いが現れ、 コース 取りやジャ 
ンプの着地後には 3 D スティック 
による微妙な重心移動をプレイヤ 
1に要求する。これは スノ ーボー 
ドにおけるバランス感覚をリアル 
に再現している。個人的には、腰 
まで埋まる新雪をエッジが切り裂 
くスノースプレーの 表現に感動す 
ら覚えた。実際のゲレンデでボー 
ダーが新雪を好む理由であるこの 
爽快感を、ゲームの中で表現する 
ことに 成功しているのである。 

今までに数多くのスノーボード 
ゲー厶 が発売されたが、これほど 
までに COOL なものはない 。 N 
64の表現力と任天堂の底力を感じ 
させる良作であつた。 

(編集部山内) 






丨メーカー ： S N K / 機種：アーケード/発売年度：_97年 


國 


新連載！情け無用の編集部員持ち回乂止画！ 



カマしてくれました 
ね、新日本企画(旧 
名)！ A M ショーで 
出た時点で「なんじや 
こりや？」な出来でし 
たが、製品版でも全然 
へボさが直つてないの 
には驚嘆しましたよ。 
社運を懸けた「ハィパ 
—ネオジオ64」とかい 
ぅ新ハードを使つた作 
品がこんなんでいいの 
でしよぅか？ こんな 

-^駄作を筐体とセットで 

買わされたロケーシヨンの怒号層 
圏が聞こえてきそうです。ペグナ 


今号の駄作、ですか。 

最近めつきり丸くなつたと言わ 
れる ゲー厶 批評だけど、なんか久 
一しぶりに毒気&殺気満点の記事で 
すな。こんな危険極まりない記事 
_を書いたが最後、もぅ 二度と陽の 
批 当たる道は歩けなくなるでしよ 
h ぅ。とりぁぇず私が人身御供の核 
.弾頭として最初に特攻するので、 
/後は頼んだぞ、みんな！片道燃 
A 料で謹！ 

……さて、記念すべき最初の獲 
“11 物は「侍魂」です。あのポリゴン 
グのやつです。いや〜、久しぶりに 


ノグナ- 

ム-7時「闘神伝」かと見まごぅばか 
りのジヤギジヤギなポリゴンキヤ 
ラ。操り人形の如きぎこちないモ 
—シヨン。 キヤ ラクター 全員に凶 
悪コンボを 用意するといぅ華麗な 
バランス 調整。斬新な新 システム 
のはずの スタミナ ゲージが単なる 
足枷にしかなつてない等々……ゲ 
—厶内容も申し分ないほど底抜け 
失敗作に仕上がつております。ベ 
ノ厶 ストライク。 「新 ハードと ポリ 


ゴン技術の実験のため作品」と言 
えなく もないですが、お金を出し 
てプレィす る ユーザーにとつては 
迷惑この上なしです。ゲー厶中に 
突然キヤラがぬ いぐる みになつた 
り、映画「シザーハンズ」をパクッ 
たり、千葉〇子が偉そぅに自伝を 
出したり、テリー •ボガードの声 
を少年隊のニッキが あてるくらい 
迷惑です。湾岸スキ〜ヤ〜 { 
思えば「サムラィスピリッツ」 
シリーズは、第一作が最高傑作で、 
続編が 出る ごとに質がどんどん落 
ちてきています。これは俗に言う 
「十三日の金曜日現象」(「エルム 
街の悪夢現象」でも可)な訳です 



が、ここまでシリーズが続いたの 
はやはりナコルル恐るべしといつ 
たところでしょう。この方程式を 
用いると「ナコルル =ジエイソン」 
という答えが導かれる訳ですが、 
そろそろナコ 「ジヱイソン」 ルル 
さんを休ませてあげてもよいので 
はないでしょうか。どうせ酷使す 
るなら、 「 KOF 」 にナコルル出 
してはいかが？カプコンだつて 
「 VS 」 シリーズにモリガン出し 
たことだし。「世界観がうんぬん」 
とか言つてるようだけど、じゃあ 
なんでギースは生きているのかし 
らン？ 

最後に、フォローするつもりで 
はないのですが、私は SNK 様が 
嫌いな訳ではありません。むしろ 
スキです。秋葉原のサト〇厶 セン 
で 「ミユーテイションネイション」 
の ROM カセットを買つてきたば 
かりですし(ちなみに780円ナ 
リ)、「メタルスラッグ2」は私の今 
年のベストゲー厶に決定済みです 
(本当)。今後は「メタルスラッグ」 
シリーズに全力を注いで下さいま 
せ、 SNK 様！(編集部松井) 
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5判/360ページ/定価1，400円(税別） 好評発売中遍 


本誌 Vol.l 4 〜 Vol.l 6 までの 
内容をベスト • U ミックス！ 

• 特集記事 

r 個性派ゲーム大特集!！ j 
r 究極のゲーム、ディアブロ』 

「ギャルゲー、賛否両論!？」 

• 大好評連載陣 

「悪趣味ゲーム紀行 J rKOJIMACINEMAJ 
「カズマデラックス j r わびん日記」 

「洋ゲー女口〇 ㈧ !」 r 電視遊戯考現学講座」 
r 韮沢靖のビデオズモンスターワールド J 

特別書き下ろしページも充実！ 

「編集部員 '97 年ベストゲーム」 

「魅惑の喫茶店調査隊」他0 


OUR OPINIONSI ： " ，脅 .％' 


m マイクロデザイン出版局 


〒104 0043 

東京都中央区湊2 — 4— 1マイクログループビル 
TEL .03-3206-1641 (販売） FAX . Q 3-3551 -1208 


マイクロデザインでは今、スタッフを募_しています。 
興味のある方は、お気軽にご応募ください。 


■勤務地：東京都中央区湊 


(株）マイク□デザイン出版局 


■業務内容：「ゲーム批評」「パソコン批評」ほか雑誌編集スタッフ/出版営業/ソフトウェア開発 

■募集形態：アルパイト(時給800円〜1600円)/契約社員(月給15万円〜3◦万円)/—般社員(当社規定による） 

■勤務時間： 9 :30〜18 :〇〇 (出勤日数 • 時間は応相談） 

■休日：完全週休2日制■資格：高校卒業以上、28歳位まで 

■提出書類：①履歴書（顔写真付きで）②職務経歴書（書式自由）③志望動機 （400 字詰め原稿用紙3枚程度） 

■締切：平成10年5月末までに下記住所まで郵送（早期到着分から優先） 

■待遇：当社規定により、年齢、経験を加味 

■選考：書類選考の上、面接日を通知いたします応募先：〒104_0043東京都中央区湊 2-4-1 MG ビル 
(株）マイク□デザイン出版局「ゲーム批評」スタッフ募集係（担当 • 斎藤） 

※なお、応募書類は返却できませんので、あらかじめご了承ください。 









(千葉県ハッピー （K . F • T) ふく介） 

〇う一ん、密かに女性ファンが多い作品ですね。 
(松井) 




◎. でも、 3 ケタでも届くから、 

いいじやん！忙しいのに手間と 
らすな郵政省！金返せ大蔵省！ 

I- 

〇逆ギレですか？(松井) 

★自分のマンガのキヤラを友人が 
投稿して くれたら 雑誌にのつ た 0 
自分のマンガのフアンが少ないコ 
卜を知った。自分がこの本にアン 


ね。 (大阪府かどまじん) 
★スゲ H 細かい事つつつく様です 
が、この時期に出す郵便物の郵便 
番号は7ケタにしておくべきで 
は？ (岡山県敏) 
◎19号のアンヶートハガキを送つ 
てきてくれた読者の約7割にッッ 
コミを 食らつてしまつたぞ。どぅ 
してくれる。(古庄) 

〇中には 


わざわざ 
7ケタ番 
号を調べ 
て下さつ 
た方も。 
大変申し 
訳ござい 
ませんで 



1 穿 


を書いた^\ 

ら、いきなり載つた 
ひょ つとして この本の フ 
アンも少ないのでは 
…？ガンバレ俺、ガンバレゲ 
—ム批評 M (神奈川県林英樹) 
〇職業、漫画家の方からの投書で 

t 菘井) 

◎いいねぇ、最後のフレーズ。ガ 
ンバるぞ 俺！ ガンバるぞゲ ー厶 
批評 M 二古庄) 

★毎回思ぅのだが、「読者ぁっての 
本ですから」の編集者の回答 、な 
んかスべつてる。(大阪府 やま〜) 

〇頑張るつて言つた側からこんな 
ハガキが来ていますけど。(松井) 

◎ . 。(古庄) 

〇いい歳してスネないで下さいよ。 

菘井) 


〇さて、私どもゲー厶批評もなん 
とかめでたく20号を迎えました。 
これも読者のみなさんのおかげで 
す。これからもよ ろしく お願いし 

ます。菘井) 

◎20号、人間でいうところの成人 
式か。雑誌としてやつと一人前に 
なつたつてことだな。よし、次は 

10 0号目指して頑張ろう I . 

ところで、 loo 号を迎えるのは 
ぃつ？二古庄) 

〇隔月刊ぺースで行くと……13年 
後ですね0 ( 松井) 

◎う一ん、一瞬、気が遠くなつた。 

1 - 

★郵便番号は7ケタに しまし よう 













(広島県大塚恵子） 

◎君はあのオープニングデモを見たか!？（古庄) 




◎骨川スネ夫。(古庄) 

〇やっぱりスべってますね。(松井) 

★先日電車の中で「せがた三四郎 
いいよね—。私もプレステ買っち 
ゃおっかな—」といぅ女子高生の 
会話を耳にしました。せがた、プ 
レステを I 台販売の巻。 

(神奈川県つまさきだち) 

※ハツハツハツハ。(ゲー厶批評編 

集部一同) 

★日野氏が新人の中で一番もって 
いるから、10年後に編集長になっ 
てることに期待する。 

(東京都ゥポ) 

〇……というハガキが来てますけ 
ど、どうですか？(松井) 
♦そうですね。頑張ります。(日野) 
◎だめだだめだ！編集長になり 


たかったら、この新副編集長•古 
庄を倒してからにしな！貴様な 
んか1分で KO だ！1ラウンド 
じやねぇ、1分だ！(古庄) 

〇力石徹ですね(古い)。(松井) 
★今も貧乏ですが、昔はもっと貧 
乏でした。その頃はソフトー本買 
うのも決心がいりましたが、その 
分しやぶりつくすまでプレイしま 
した。今は途中でやめたソフトが 
たくさんあります。 

(岡山県うどん) 
★このごろゲ—ムをやらなくなっ 
た。齢をとったせいなのか。おも 
しろいものがないだけなのか？ 
みんな！ゲ I ムやってるか？ 

(佐賀県まるろう) 
◎面白いゲー厶がない？ いやい 



i 


や、 まだまだ面白い ゲー厶 はたく 
さんありますぜ。ほとんど注目さ 
れていなかつたけど、めちゃめち 
ゃ面白い ゲー厶 を発掘してその魅 
力を十分に伝える努力を今後も続 
けたいと思い 
ますね、ええ0 
(古庄) 

◎さて、突然 
ですが読者コ 
. —ナーをリニ 
ューアルした 
いと思います。 
そこで、「こん 


な1 航者コ ーナーにして！」 「こんな 
ことやつたら面白いんじやない？」 
といつた提案を大募集いたしま 
す！いいアィディアが浮かんだ 
人は、ぜひぜひどしどし投稿して 
下さる よぅ お願いします。アンケ 
1卜葉書に書くのも可です。 

ちなみに、読者コーナーに採用 
された方には掲載号の表紙テレカ 
をプレゼントするので、 もりもり 
ご応募してみてはいかが？ 

次のぺ—ジも 
i 読者 n — ナ— 



圓 











最近面白かったゲームソフト 

(19 号アンケートよ?)） 


順位 

ソフト名 

八ード 

1 

t 

グランディア 

SS 

2 

1 

デビルサマナ-ソウ M ッカ•ズ 

SS 

B 

を】 

バイオ八ザード2 

PS 

4 


街 

SS 

5 


仙窟活龍大戦カオス シ■ド 

SS 

6 


グランツ _U スモ 

PS 

フ 


AZEL -1(ンツァ■ドラグ■ン叩 G - 

SS 

8 


BUST A MOVE 

PS 

9 

―> 

こ_て■う少女 YU_NO 

SS 

10 


3 ッ シースト ー 1 J_ 

N64 

11 

― ► 

ポケッ トモン スター 

GB 

12 

• 

七ツ風の島物語 

SS 

13 

i 

カルドセプト 

SS 

14 

i 

MOON 

PS 

15 


ワ■ルドネバ■ランド■オル酬物語- 

PS 
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今回のこの コーナー では、引き 
続き「切手 イラストアレンジ」 作 
品を掲載いたします。「太つた」と 
いう コメント だったので、「おすも 
うさん」 &「ダイエット失敗」ネ 
夕が多かったですね。ちなみに我 
が編集部ではダイエット作戦の一 
貫として「ルー ムラン ナー」を導 
入。でも誰もやってません。 

さて、読者コーナーのリニュー 
アルに伴い、この「切手アレンジ 
イラスト」 コ^ —ナーを一旦 終了さ 
せていただきます。いままでの投 
稿ありがとうございました。今後 
もアレンジすると、テレカ当選率 
が上がるかも . ？ 


•.公羞 

S 二 

IAX2V4- 
Ir io lK 一 



卜' r 


io 、 


4% 

»<>，芘 V ,1 
噃仍スそわ艺 
& M > fc*t で1 


警 



(大阪府蓮乃花) 


^海ス道ナフリ—ク (？))( 茨城県— 



年末の大作ソフトが出揃った今 
回のゲームランキングですが 、 P 
S の ミリオン ソフトを抑えたのは 
サター ンの RPG 2 本。販売本数 
が200万本に迫る勢いの「バィ 
オハザ^—ド2」を尻目に ワンツ^ — 
フィニッシュを決めました。それ 
以外にもロコミで伸びそぅな気配 
の「街」や、どこからともなく力 
ッ飛んで来て、あの「グランツー 
リスモ」を抜いた「カオスシード」 
など、なんと7本もの サターンソ 


フトがランク ィンです(ゲー厶批 
評読者にはサターンユーザーが多 
いのでしょぅか……)。そんな中、 
注目 ソフトは 「セツ風」ですね。簡 
単な操作で味わえる、友情につい 
ての切ない物語が素晴らしく、ぜ 
ひ プレィしても らいたい佳作です。 

さて、今回はアクション系が少 
ない結果でしたが、現在、編集部 
で流行しているのは、いまさら 
「パネルでボン」 と セガサターンの 
「街」、そして N 64 の 「1080。」 で 
す。特に 「1080。」 は編集部員 
2 人に「ロク ヨン 買う！」 と 言わ 
しめた逸品。タイムアタックがメ 
チヤメチヤ熱いです。 


(石川県吉田早真) 



(埼玉県細川洋子) 




(東京都 


おひつぢ座) 



クインテット命) 


522] 









ですよね。包丁使いが下手な主婦 
のわたしです。 

(岩手県吉田悦子) 

◎「ポケモン」に続いて例のナィ 
フ事件によってまたゲー厶が悪者 

に . 。なぜ TV を始めとするマ 

スコミは過剰なまでにゲー厶を非 
難するのでしよぅか。 

そぅいつたマスコミこそゲーム 
と現実の区別がついていないので 
は？それに「子供たちにとつて 
ゲー厶は悪だ」と決めつけるマス 
コ ミこ そ、間違つた見識を世間に 
広める悪だと思うのだ!!(古庄) 

次は「読者1 |ョル 
0批評ノぺ—ジ J で T 


フによる犯 
罪が問題に 
なつてます 
けど、ナイフ 
一本でクリ 
アとかいつ 

T トハ < 段 b 

がまた勘違\_^^ 

いなヤツら_ 

にヘンな取り上げられたらどうし 
よう……と思つていたら、なんと 
週刊新潮で特集してるよ！あ 
あ、気が重い。(東京都みきぶ—) 
★ナイフ事件のことだけど、どう 
も特定のジャンルに対するバッシ 
ングが日増しに激しくなるようで 
すね。読者の中には親の立場にあ 
る人も多いから、きつといろいろ 
考えることもあるでしょうが。危 
険なのはナイフではなく、間違つ 
た使われ方をすることが危険なの 
だ、ということをきちつと教えて 
ないことがいろんな問題を生み出 
すのではないでしようか。ナイフ 
で手を切つてしまつた時の痛さを 
知らないから、これを間違えたら 
フ&5とハぅ 7) ^汙からなぃん 


◎そうそう、男の子は元気が一番、 
中華一番！ワンパクでもいい、 
たくましく育て！(古庄) 

〇ネタがすでにオヤジなんですけ 
ど……。(松井) 

★私は「プリンスメ—カー」より 
「ナイトメ—力—」の方がいいで 
す。王子様より騎士の方が好きだ 
から。で、「おかあさん」より 
「教官」になりたい一もちろん 
プレイヤ—キャラクタ—の性別は 
「男」、 だ！ でもつて、ラブラブ 
エンデイングを目指すんだ—つ M : 

というのは半分本気だけど . 

(ええ、ホモネタは好きですから 
…… )0 (京都府平松聖悲) 
◎う一 ん、こちらの期待通りの投 
稿、ありがと 
g うございま 
(* した。でもお 
奸兄さん、その 
|ゲー厶のラ 
U ブラブエン 
M ディングは 
找加見たくない 
則ッな。(古庄) 
★今、バタ 
深施フライナイ 



◎ここは女性ゲーマーならではの 
ご意見やゲーム観を取り上げるコ 
1ナー。担当は、人と技術が響き 
へ口ぅ HereThe F u t u 
r e な男•古庄で 一 す。 
★グランディアつて、久しぶりに 
気分のいい RPG でした。前向き 
の主人公にかわいい彼女。どぅせ 
息子を持つなら、こんな男の子も 
いいな—とか思つてしまいました 
よ。 (栃木県北山康子) 
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のボスまで素手で OK という凄 
さ。でもその分、本格的な謎解き 
の面白さが味わえます。何よりも 
PS ベストでお値段2800円は 
おトクなソフトです。 

「 OB 」 をやつて、さすがに短 
い、食い足りないというあなた 
(もし OB が難しすぎるという人 
は残念なが 
ら AG をあ 
きらめてく 
ださい)に 
用意されて 
いるのは、 

「バィォハ 

ザード •デ 

イレクター 
ズカット」。 

普通のバイ 
オハザード 


( BH ) でもいいけどビギナーモ 
丨ドがある分、やり易いと思い 
ます(確かにノーマルモードだ 
と武器弾薬がギリギリくらいだ 

つた)。 

「 BH 」 も主人公の動きがぎ 
こちないのですが(やり込むう 
ちに気にならなくなる程度では 




R . レイラ•クロフト ( TR の女 
主人公のコト)への道」。 

T R のレイラの動きが難しくて 
ゲー厶を楽しめないあなた、そう 
でしようとも、私も初めはそうで 
した。しかし、それは練習あるの 
み、レイラのお家でダルな練習を 
繰り返すより、思い切ってフィー 
ルドへ出てきつちりセーブしなが 
らやった方が上達は早いようで 
す0 

さて、それでも音楽なし、異様 
に広いフイールドにとまどうあな 
たには、ひとまず 「 TR 」 を放つ 
ばらかして「才1バー.ブラッド 
( OB ごをやつてみることをお勧 
めします。主人公の動きは レイラ 
に比べると格段に落ちますが、フ 
ィールドは一本道だし、敵がメチ 
ヤメチヤ弱い！なにしろラスト 


読者のみなさま、お久しぶりで 
す。今回も私こと松平が選者を仰 
せつかりました。さて、春は出会 
いの季節なんて死語もありました 
が、新しいゲ—ムとの出会いはあ 
りましたか。ていぅかみんな「街」 
やれって感じ。モテモテ高校生の 
エピソ—ドが個人的には最高。時 
代錯誤感がチュンマジックでいい 
味になってます。閑話休題。それ 
では今回もさくっと ソフト 批評の 
方に参りましよぅか。 

TR •レ V ラ•クロフト 
への道 

PS を持っていながら「トゥ— 
厶•レイダ^ —ス ( TR )」 をやら 
ない、なんて不幸なあなたへのア 
クシヨンアドベンチヤーゲーム 
( AAG ) ガイド、題して 「T 


読者だから見えることもあるし、読者にしか見えないこともある。 
だから「読者二 m ル批評」なのです。 

今回も、読者の新鮮な視点による批評がいつぱいです。 


■ メ-力-：ビクタ-インタラクティブソフトウェア/機種:ブレイステ-ション&セガサタ-ン/価格： ¥5,8 M /^ 

辱メ-力-：リバ-ヒルソフト/讎：プレイステ-ション/価格：¥2,800 (ザ•ベスト版）/発売日：，96年8月2日 











/^ aiil ； riWJ ； l »» ill ： H * lil：IMilBilAfMfc メーカー：カプコン/機種：プレイステーシヨン/価格：¥4,800/発売日： 1 97年9月25日 

トン/価格：、 


) メーカー：光栄/機種：プレイステーション&セガサターン 


:¥7,800/発売日： P S _96^2月23日 S S 1 96年11月29日 



主人公達の動 
きのぎこちな 
さ、 そしてや 
はり AG 特有 
の一本道ぶり、 
そんな不満を 
キ持つたあなた 
^ に用意されて 
茅いるのが 「 T 
韻 R 」 なのだ。 

滋 難解な謎と 
レイラのすべらかな動き、そして 
何よりも遺跡を舞台としたフイー 
ルドの広大さ。エジプト編のスフ 
インクスの巨大さにきつとあなた 
は涙するに違いない…。 

「 OB 」「 BH 」「 TR 」 はそれ 
ぞれ「2」が発売予定•発売中で 
すが、ぜひともそれぞれを中途半 
端に投げ出している人や 、 AAG 
食わず嫌いの人は 「TR •レイ 
ラ•クロフトへの道」を参考にし 
て、新たなる冒険への旅立ちをし 
ていただきたい。 

(東京都吉村慎一) 



ゲ—マ■は|聾5 
の薯見るか？ 


ある)、プレイタイムの長さとい 
い、演出のうまさといい、さすが 
の大ヒット大作ソフトの貫禄十分 
といつたところ。それでも難しい 
という人にはプレイ上の鉄則2 
つ。まずドアを開けたり、角を曲 
がる時には絶対に銃を構えるコ 
卜。もう一つは敵に撃ち込んだ弾 
の数を数えるコト。これだけでず 
いぶん攻略が楽になるハズ。それ 
につけてもジル(女主人公)のグ 
レネ^―ド•ランチヤ^ —の楽しさ 
上。 

さて、 「 BH 」 を終えたあなた 
は気付くハズ。楽しかつた 。 PS 
はこのゲー厶の為に生まれてきた 
のだ、と。しか一し、 「 BH 」 の 


読者批評のハナを切つたのは I 
風変わつたアクションアドベンチ 
ャーのプレイヤ—ズガイドです。 
イギリスでは人気大爆発らしいレ 
イラさんですが、日本での人気は 
そこそこといつたところ。こんな 
魅力溢れるガイドがあるとプレイ 
する人も増えそぅですね。翻つて 
私は、といえば、「バイオ2」の 
裏レオン(イ—ジ—モ—ド)がク 

リアできません。道はまだまだ遠 

\ 〇 
I … 

「太閤立志伝 nj の持つ 
可能性に磨きを 

「太閤立志伝 n 」 の舞台は戦国 
時代。主人公は木下藤吉郎(後の 
豊臣秀吉)。主君である織田信長 
の命令をこなし、立身出世を目指 
すゲー厶である。一介の足軽から 
天下人にまでのぼりつめた秀吉の 
生涯をテーマにしているだけあつ 
て、前半は RPG 色が強く、後半 
になると「信長の野望」タィプの 
SLG 色が強くなるというユニー 
クな内容になつている。そんな 
「太閤 n 」 だが、実は、 SLG の 
要素を取り入れると RPG の 枠は 


ここまで広がるという見本のよう 
な作品ではないだろうか。特に興 
味深い点を三つ挙げたい。 

一つは、展開が流動的であるこ 
と。「太閤 n 」 では、プレイして 
いる間にも大名同士の攻防が繰り 
広げられ、一本道の展開にはなら 
ない。例ぇば、武田信玄が上杉謙 
信に倒されるということも起こり 
得るのである。 

もう一つは、主人公と他の登場 
人物の関係が対等に近いこと。 
「太閤 n 」 においての主人公の存 
在は、あくまで戦国時代を生きる 
武将の中の一人という位置づけで 
ある。他の武将も立身出世を目指 
し、それぞれの行動を取っている 
のである。これにより、ライバル 
との出世競争という要素が生まれ 
ている。 

最後の一つは、自由度の高さ。 
「太閤 n 」 では、やらなければな 
らないことというのが少なく、行 
動の幅がとても広い。例ぇば、空 
いた時間に修業に精を出すも、他 
国の武将と交流を深めるも、見知 
らぬ街に行くも、それはプレイヤ 
丨の自由だ。思い切って、休暇願 









1 メーカー:任天堂/機種： N 64/価格：¥6,800/発売日：_97年12月21日 


SIS 


「太閤 I 」とは、今となつては 
懐かしいソフトですね。光栄、| 
介の武将、流動する状況といえば 
最近だと「ゼルドナ—シルト」も 
あてはまるのではないで しよぅ 
か。最近どぅも元気のない歴史系 
SLG ですが、「太閤 n 」 から 
「ゼルドナ」へ、光栄の系譜は 
脈々と受け継がれていると思いま 
す。いつかもう I 花咲かせて欲し 
いものです。あと、 HUSH さん 
の投稿には 


まで到達する作品の登場を願つて 
やまない。(兵車県 HUSH ) 


いを出して全国を旅してもいい。 
その気になれば、信長の下を去る 
ことも可能だし、謀反を起こすこ 
ともできる。 

いずれも、 SLG の要素を取り 
入れたことによる賜物であり、一 
般的な RPG では味わえない面白 
さが 「太閤 n 」 には ある。 命令の 
内容や武将との会話、合戦などに 
深みがないこと、テンポが悪いこ 
とな ど 欠点も多く、「やろぅと し 
ていることにゲー厶の完成度が追 
いついていない」のが現状だが、 
昨今の RpG の閉塞感を打破する 
可能性は持つていると思う。その 
可能性に磨きをかけ、名作の域に 


「ヨッシースト — U — J に見る 
マリオシリ—ズの落日 

本作のプレイ後、私の口から漏 
れた言葉は「マリオシリーズも潰 
えてし まつた か…」 だつ た。この 
「ヨッシ ーストーリー」 は開祖 
「スーパー マリオブラザーズ」の 
6代 目と するには似ても似つかな 
い上、物足りなくて寂しかった。 
そのょぅな評価となった要因は 3 
D スティックの操作でもなければ 
立体的表現でもなかった。一番の 
要因は急激な難易度低下にょる達 
成感の喪失だった。 

確かにメロン収集などは困難で 
はあつたがコースやボスの攻略と 
比較して達成の実感はダイレクト 
に伝わつてこない。おまけに判断 
基準が分かりにくい得点のみのご 
褒美も味気なかつた。さらにボス 
キャラの貧弱さにも驚かされた。 
初対決の時は前座かと思ったほど 
である。 

次に気がかりだつたのが自由 
度。 クリアシステムを 従来の「ゴ 
—ルする」から革新的な「収集す 
る」に変えることによつてプレイ 


ヤーの選択は随分と幅広くなつ 
た。だが、これによつてすこし窮 
屈になつた感じもする。その原因 
はプレイヤーの意識が常に「収集」 
や「探索」に縛られてしまうから 
だ。高得点獲得というモチべー シ 
ョンも相まつて無駄のないプレイ 
が要求されてしまう。そのため寄 
り道などのいい加減な行為をする 
ゆとりがなくなつた気もする。こ 
れまでの シリー ズ作品はついつい 
手を出してしまう無益で無駄なチ 
ャレンジが面白さの一因だつたよ 
うに思う。ブロックをすべて破壊 
したり、わざわざ危険な場所へ数 
枚のコインを取つたりすることが 
そうだつた。結果的に行動選択の 
自由は増ぇたが、心理的自由は削 
がれてしまつた。 

以上、かなり厳しく述べてきま 
したが、これは保守的な1人の2 
D アクションゲーマーとしての意 
見です。好意的に見れば確かにビ 
ギナー用としては最良の秀作で 
す。このジャンルをシユーテイン 
グのようなマニア専用にしないた 
め、将来を見越した任天堂の布石 
だつたかもしれません。でも、や 



住所が書き 
添えられて 
いませんで 
した。テレ 
力をお送り 
しますの 
で、連絡を 
お願いしま 
す。担当松 
平まで、よ 
ろしくね。 







-カー： NEC インターチャネル/機種：セガサターン/価格：¥7,500/発売日：^8年1月22日 


各コ-ナ-へのお便り、黼は 

〒 104-0043 東京都中央区 
湊 2-4-1 MG ビル 
(株)マイクロデザイン出版局 
『隔月刊ゲーム批評」編集部 
読者コーナー係まで 






としてい るのではないで しよ >つ 
か。産みの苦しみは大きいとは思 
いますが、今後の更なる発展を祈 
るばかりです。 

「センチメンタル 
グラフティ」の感想 


すごく楽しめました！ 

暗黒舞踏のような OP からして 
いいじやないですか。日本地図上 
に蠢く心臓マーク、かわいいです。 
4 2 • 19 5 キロ、息も^らさず 
並走&追い抜きする、自称足を痛 
めた娘。満員にしか見えない「誰 
もいないラィブハウス」。「どうし 
ても手伝って欲しい」という手紙 
をもらい、何だろう と 東京 i 四国 
へ行ってみて、「鳥の巣箱ちょっ 
とそこの木に付けて下さい」とか 
言われれば、僕的には 
大ヒットです。楽に作 
つてるんだなぁつて力 
ンジで好感持つちやい 
ます。今時まばたきひ 
1 とつし ない絵のおかげ 
綱か、 ロ ー ド時間 も 少な 
県 くストレス なしですし、 
^女のコとの会話は、恋 


です。ただ、発売初週の売り上け 
ランキングを見て「街」との格差 
を思ぅとき、もの悲しさを覚える 
のは何故でしょぅか…。 

前号の読者批評コ—ナ—には、 
「募集したクセにいつもと同じべ 
I ジ数じやんよ」との声もありま 
した。すみません。構成上の都合 
で現状維持のままになってしまっ 
たんですよ〜。それにしてもたく 
さん集まった投稿から掲載文を選 
ぶのはきつかったです…。このコ 
I ナ—は今後リニュ—アルの予定 
もあるとのことなのでお楽しみ 
に。次号への投稿も、いつもの通 
り一〇 〇 〇文字程度の原稿でお願 
いします。たくさんの応募をお待 
ちしています。 


るなら「カービィ」や「ドンキー 
コング」があるでしよう！なに 
も 栄光の マリオシリーズでやらな 
くても…0 

(大阪府2代目は夢工場) 

横スク〒ルアクションに 

おける新羟糧の模索 

表現方法がすっかりポリゴンに 
移行してしまつた感のあるアクシ 
ョンゲ—ムですが、操作してみる 
と実は疑似 3 D で、 2 D の方法論 
から抜け出せていないソフトも多 
いですよね。そういう意味で、 
「ス—パ—マリオブラザ—ズ」の 
存在は偉大だな、と思います。 
「ヨッシ—」もそこから出発して 
いるものの、マリオの影響から脱 
I 却して、独自の路線を確立しよう 



愛のやりとりと ^ 

い うより 宗教の h 
勧誘のょうな y (九〇打 
ウサン臭さ、そ ^ ^ 
れがまた、近場で / 

友達一人いないっ 
ぼい主人公像浮き彫 C 
りで、とてもグッドです。なんと 
言っても、去年山ほど出てたグッ 
ズの「オチ」グッズな上に、ゲー 
ムが出来ちゃうオマケが付いて、 
他グッズよりよっぽどお買い得で 
す(量販店じゃ1980円でし 
た)。それだけでもうオッケーで 
す。素直に UFO キャッチャーに 
入ってれば、もっとオッケーでし 
た。 惜しい！ 

(東京都上田ハジメ、 イラスト も) 


刪 


「キヤグゲ I 」ノ 
ススメ 


ナナメにやると面白そうですよ 
ね、「センチ」。過去、あまりの才 
モシロさに「ときメモ」を全員ク 
リアし、最近では「プリクラボケ 
ット2」 ( GB の彼氏育成ゲ I 。 
抱腹絶倒)にハマつていた人間な 
もので、個人的には全然いい感じ 









『ゲーム批@』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょうか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する)として 
よりも、『作品』(制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する。 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作 
者の意図を読み取る努力を前提とする。 

_批評 I 丈感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらかの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事実誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための『ゲーム批評』なのです。 


ゲーム批評編集部 



神奈川県 

新潟県 

長野県 

京都府 

大阪府 


高知県 

上野 

智子 

静岡県 

大谷 

祐子 

rEA のドシン』 酣 がき （10 名 

福岡県 

宮崎 

興一郎 

愛知県 

夏目 

紀男 

宮城県 

山口哲也 





粥川 

究 

秋田県 

黒峋久昭 

天野軎孝氏 



柴田 

みき 

埼玉県 

池 田明大 

•98 年カレンダ ー(20 名） 

京都府 

菊 池 

誠 

東京都 

引地拓朗 

北海道 

菊 谷 

和 仁 

大阪府 

立石 

离吾 

山梨県 

網代久美子 

岩手県 

坂本 

和明 

兵庫県 

草別 

聡 

大阪府 

山田 道 

茨城県 

高野 

陽_ 

徳島県 

佐良 

家康 

和歌山県光本和馬 

群馬県 

島田 

直康 

愛媛県 

上田 

陽子 

岡山県 

木之元弘樹 

埼玉県 

池 田 

明大 

福岡県 

杉 本 

昌広 

山口県 

平林真理子 

東京都 

奥島 

大地 




香川県 

中村陽一 

神奈川県 

横山 

誠 







照井 

啓 

なお、当選品の発送は4月20日までに終了しております。未着の方 

長野県 

今ま 

_郎 

は編集部に 

ご連絡下さい。ただし、月末日を過ぎてからの 

富山県 

千葉瀬里子 

お申し出は無効となりますでご注意下さい。 

(担当：並河） 


※年刊ゲーム批評_97年上半期表紙テレフォンカードプレゼントは発送をもって発表に代えさせて頂きます。 


ム批評3月号プレゼント当遒者発表！! 





1 

客 

版元：マイクロデザイン出版局 

TEL 03-3206-1641 / FAX 03-3551-1 208 

注 

扱 

い 

お名前 

ご 住所 〒 

TEL 

( ) 


ゲーム 批評 Vol _ ( ) 

Vol.3 〜13 738円、 Vol.14 760円、 Vol.16 〜780円 （Vol.16 〜税込み価格です） 


各 冊 

ゲ- 

-ム批評総集編 （ ）年 （） 半期 


各 冊 

96年上半期•下半期各1437円、97年上半期1400円 


r 飯野賢治の本 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

DIABLO ART GUIDE BOOK 

2000円 

冊 


4雜抒77麵腦 

■特集1 r 次世代機を斬る！」 

•セガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーションほか 

■特集 2 r ゲームスクールの 実 明」 

■特集1「帝王任天堂の悲哀と栄光」 

•ウルトラ64<ますべてを凌駕できるのか？ 

■特集2 RSfS !! シミュレーションゲーム J 

<)MM> ^ ' 

■特「新世代ゲームの葛藤」 

參アークザラッドは『新世代 RPG』 の霹を開けたのかほか 

■特集 2 r ゲームの批評とか」 

■特集1「衝撃、キャラクターゲーム」 

争度法賊士レイアースキャラクターゲームにおける新しい道標ほか 

■特集2 ns ソフトの『漏密」な生跋 j 

1馬麵 77s 箝麵1イノ、へ 

■特集1 「 RPG の本質とは何か J 

參ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の脱得力ほか 

■特集2 r 決着！ 7 サターン vs PSJ 

<ms>m Bmm077Bmmm) \ 

■特集1 r スクウェア幻想の真実」 

•FFVHPS 参入の衝擎！ ほか 
■特集 它 r 今が旬の制作者たち j 

< WM > mmmBtrm&m 

■特集'! r 胎動…アドベンチャー」 

籲バイオハザード体験する「恐怖」の可能性ほか 

■特集 2 r ユーザーとメーカー存在の示すもの」 

■特集1 r ゲームは誰が作つているのか」 

•私たちは誰を肝価すればいいのかほか 

■特集2 「徹底！シューティングゲーム J 

■特集1「どこまで出来る!？ NINTENDCJ 64 J 

參N64 発売が意味するものほか 

■特集& r チザインするゲームたち』 


<VoU2>B6 n 月発行 77S 円(税込> 

■特集1 r 注目メーカー全!期 u 

參カプコン〜完璧を目指す蓽やかな格闘帝国ほか 

•ク IJ エイター應体！01 _軍平 • 特 S 映11«ナイツスタ 


?国ほか 
ナイツスタッフX 


1 'ハ:'ぃ ，て 

■特集1「今のゲームっておもしろいのかよ j 

參ゲーム離れが*かれる現状とはI?ほか 

•ク IJ エイター原体騃亙璽郎•告発！ 美少女ゲーム業界 

< voi . i 4>^7 4nm7BBm(m )) 

■特集1 r 個性派ゲーム大特集」 

•カツコワルイがカツコイイ時代の到来ほか 

•クりエイター朦体賊安田朗•特別企画「業詐に広がる波紋」 

傷 > 笏7參肩薄抒780丹へ 

■特集1 r ギャルゲー、賛否両論!？」 

•ギャルゲー沿®の現状ほか 

•ク IJ エイター照体賊斑藤晃•特^企画ゲーム制作看たちの現場!"？ 

CVOL 1 フ>’97 U 月発行780円（税込） 

■特集1「格闢ゲーム、飽きねぇか？」 

•かげりの見えてきた格 M ゲームブーム ほか 

•ク IJ エイター照体験■部簿之•特別企画 CESA って何だ7 

，羯_7窃〇_{税込》 

■特集1 r ゲーム業界、ここがカツコわるい !？ j 

♦ゲーム、メーカー、クリエイター、マスコミのカツコ悪いことほか 

•特別特集追悼權井羣平氏 • 97年ザ•ベストゲーム 

< Vol.1 9> , 98 3再発抒780㈣(税込 }— 

■特別特集 

r 一冊丸ごと、ソフト批評!!」 

• ABEaGOGO , グランディア、チョコボの不思鼸なダンジョンほか 

•ク U エイター原体験百田郁夫 
•検証、ポケモン事件の莫相 


ゲ* 

ゲーム批評1月号表紙 
テレフオンカード （30 名） 
北海道 大湳朝香 
福島 »- 

青森県 蛇口春香 
岩手県 川辺剛史 
宮城県 阿部公一 
山形県 川崎建一 
福島県 国分_成 
茨城県 熊木聖二 
群馬県 萩原敏也 
均玉県 小園康生 
千葉県 岡部邦彦 
東京都 原由希子 
足立 恵 


バックナン八一のこ栗 W 。 


• Vol .2* Vol . l 5 は品切れです 


級和敏千憲孝公聚一英昭伸達冬朋 


深網中芳中玉佐柳沖深院漠松前市 


※現在、バックナンパ—の直版は行つておりません。書 
店のみの取り扱いとなります。御注文の際は右記の注文 
書に号数.注文数.住所.氏名•電話番号をご記入の 
上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コピ I 可) 









編集部ニュース 

本誌10号96頁で使用した縦置きテレビがついに壊れた模様。下になっていたスピー 
カーからでる音が割れまくります。古庄さんが「これじゃあ落ち着いて『愛しすぎな 
くてよかつた j が見られないよ。りようの声がこもるんだもん」とご立腹。 
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次回 

隔月刊ゲ•ム批評 7 月号 j は 
6月3日赌予定 


編渠部から- 

H 丨厶批評も今号でなんと加号”” 
これを記念して、素晴らしいもり 
おか氏の表紙をリバーシブルでお送りし 
てみましたがいかがでした か？ 本誌の 
アィドル (？) 的存在だった小野元副編 
集長がパソコン批評編集部に異動という 
寂しいニ ユース もありますが、 スタッフ 
も増え編集部は前にもまして充実 n こ 
れからも応援してくださいね。(斎藤) 

B 近なにやら編集部がにぎやかになつ 
てます。どうも。今号から副編の古 
庄です。「よっしゃあ、『街みか』 じ ゃ あ！」 
と思ったら今回で最終回。ゲー厶批評の 
アィドルへの道は遠く険しいようで。さ 
て 私、 この3月でとうとう三十路を 迎え 
てしまいました。だからつて何が変わる 
という訳でもないんだけどね。 (古庄) 

m の本が出る二日後には新宿パワス 
テの「人間椅子」ライブで萌えて 


るはず。彼らのよ 
ぅな独特で強力な 
バンドはもつと売 
れるべき だ！ 凡 
百よ去れ、特異よ 
来たれ！扉よ開 
け、ヨグ=ソトホ 
—卜！ (松井) 

H アシスのライブに行けなくてかな 
りブルー。その後「ラ ッキー 嬢ち 
ゃん」の復刊、「スターシップ•トゥルー 
パーズ」の試写八云、フランク&ウオルタ 
—ズ久々の新作を経て何とか復活。(日野) 

H ングオブスキ 1 =: ノルディック 
複合 M : 取材で長野オリンピック 
に行きました。何であんな寒い所オレー 
人と思つていたのが、確実に仕事を忘れ 
て応援。オギワラ — n (山内) 
号に続いてアニメの話でごめんな 
さい。「ベルセルク」で平沢進さん 
の曲が使われてる。ダークフアンタジー 



とテクノ博士の組み合わせが、苺大福の 
テーストで思わずウットリ。 (田中) 
丨厶は ドラッグ というのが持論だ 
ったりする訳だが 、 『Ne 〇 at 
LAS 』 はまさしく真性 ドラッグ。 今回 
廃人になりかけた。やば。 (松平) 
一人です。面接の時、編集長のィカ 
レポンチな赤ブチ眼鏡を見て、こ 
の人についていこうと思いました。どう 
ぞよろしく。 (小野塚) 
めまして。鬼畜サクラです。当初の 
計画ではこんなデビューの筈では 
..•。松井さん、責任とつて下さいね。(並河) 


Ea 

L ACA 
廃人 r 

S3 


•メーカーのみなさまへ：事実誤認については、すみやかに謝罪いたします。 

また、意見の相違、本誌批評に対する反論などございましたら、御一報ください。 


画 



7 稱 “" I7b 

すぐ解けるからおもしろい？ きれか6お6しろい？ 

mh ゲ■ムの面白さつてなに? 

ゲームが売れない、最近ゲームがつまらない、という声をよく耳 
にする。また、よく作り込まれた作品も難易度の高さや一般性の 
ないものは市場から消えていく。「難易度」は永遠の謎というが、 
それではゲームの面白さとは何か？ゲームの楽しさとは？ 

今、ゲ■ムマスコミに求め5れているもの 

今まで何度か特集を組んできた、ゲームマスコミ。批評する意味 
を含め、ゲーム自体が成酬に入つたからこそ問われる、ゲーム 
マスコミに求められるものとは何か。 


その他ソフト 批評（パラサイト■イヴ、サクラ大戦 2、 電脳戦機パーチャロンォ 
ラトリオ■タングラム、ゼノギアス、鉄拳3、ファイティングバイハーズ2 、 REBU 
S 、 機動戦士ガンダム〜ギレンの野望〜、エアガイツほか)、連載陣も絶好調！！ 


次回「隔月刊ゲーム批評7月号 J は 6月3日発売! 


※予告内容は都合により変更になる場合がございます。 

胃 ■ 第2回ゲーム批評ライプ開催!! 

なんと、またもやゲーム批評ライブが開催されることになりました!！ゲストは 
まだ未定ですが、とんな素晴らしい方に参加していただけるのか乞う ご 期待!！ 

•日時 5月2日（土）19時から23時頃まで 
•場所新宿ロフトプラスワン 

東京都新宿区富久町 16—11 武蔵屋スカイビル 1 F (地下鉄丸の内線「新宿御苑前」4分/ 

J R 新宿東口12分 ） TEL 03-3357-1676 プラスワン料金（ライブチャージなし、飲食料金のみ） 

•内容 

第一部売れるゲーム、売れないゲーム〜最近のゲームはつまらない？ 

20号第1特集のウラ話から21号の前哨戦まで、最近のゲームの傾向について熱く （!？） 語り合おう!！ 

第二部ゲーム批評の周りの怪文書 

雑誌の性格上いじめられることの多いゲーム批評アンケート葉書からインターネット、同人誌他マスコミまで。 
ゲーム批評に寄せられた意見他いろいろ考えちゃおう。 
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東京都中央区湊 2 — 4 —1MG ビル 

マイクロデザイン 出版局 

言 I ク^ ffi 評編集部 Vol.20 アンケ ■卜係行 


フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


〒 住所 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思5ゲームソフト名 


次回予告で気になる記事は何ですか？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 

















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （3 つまで) 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで) 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買ってる • 書店で見て . 友人 • 知人に聞いて . その他 （ ） 

ゲームの難易度（むずかしさ）について思うことをお書き下さい。又、簡単なゲ 
ームはおもしろいと思いますか ？ . 


いま、一番注目している、ゲームに関する事件等がありましたらお書き下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけつこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル•テレホンカードを差し上げます。 











